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EDITORIAL 


ejam bem vindos a segunda edição da Reivsta Vi- 
daPlayStation, gostaríamos de agradecer os mais de 
1.000 downloads que tivemos oficialmente em nosso 
site, foi algo incrível, e não acreditávamos que o retorno 
seria tão rápido. Para isso corrigimos alguns erros que estiveram 
presentes na edição nº1, e trabalhamos para trazer surpresas 
aos leitores. A primeira é o início do projeto integração total entre 
site, fórum e revista online. Existem diversos links espalhados 
pela revista que ao ser clicado leva você direto a uma página im- 
portante de nosso site, fórum, ou de nossos parceiros e patroci- 
nadores. Ou seja, como revista Digital o nosso grande desafio é 
trazer imagens de qualidade sem que a revista ultrapasse os 
1Omegas, fato este que foi o grande sucesso da primeira edição, 
por isso a partir desta edição fique atento as links espalhados 
pela revista. A segunda surpresa é a promoção, devido o apoio de 
todos que baixaram a revista tivemos a oportunidade de apre- 
setar o projeto à Loja R2 Eletro que nos ofereceu um jogo para 
sortear, ou seja, você acabou de baixar esta revista sem custo 
algum e ainda pode levar para casa um jogo original, tem algo 
melhor que isso? 
Por isso, podem esperar por grandes novidades durante as 
próximas edições. 


Rafael |. R. Costa  ThiagoH.R. Costa Ricardo Lima 
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Rodrigo Quintela Jonathas Medeiro Marco Aurélio C. 
Silva 
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Agradecimento ao  pes- 
soal do FinalStation e ao 
membro “Big-”, respon- 
sável pela produção da 
capa desta edição. 


WHO YA GONNA CALL? 


Angelo Macri 


Ricardo de S. 
Eugênio 


inossa equipe? Clique sobre o! 
jvatar ou nome de cada um e veja, 
o nosso perfil no Fórum. I 
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O QUE VOCE DESEJA 
LER NA REVISTA DIGITAL 
VIDAPLAYSTATION? 


- ANÁLISES DE LANÇA- 
MENTOS? 


- ANÁLISES DE JOGOS 
ANTIGOS? 


- ANÁLISES DE PS2? 
- DICAS E DETONADOS? 
- MATÉRIAS ESPECIAIS? 


ACESSE O NOSSO 
FÓRUM E VOTE. A RE- 
VISTA É FEITA PARA 
VOCÊ, ENTÃO, NADA 
MELHOR QUE NOS 
DIZER O QUE DESEJA 
LER. 


Ainda, se quiser contribuir 
para a Revista Digital, 
cadastre em nosso fórum 
ou envie o conteúdo para o 
e-mail: 


redacao(Dvidaplaysta- 
tion.com.br 


VIDA PLAYSTATION 


ATENÇÃO 


Revista Digital Vi- 
daPlayStation é gra- 


tuita. Entretanto, 
muitos fizeram o 
upload de forma não 


autorizada de nossa revista. 
Apenas liberamos a mesma 
em link direto de nosso servi- 


dor pois isso facilita o 
download pelos leitores, 
ninguém precisa ficar es- 


perando para fazer download, 
tão pouco tem que torcer para 
o limite da 


região estar 
livre. Nosso 
servidor  per- 
mite download a 100% da 
conexão do leitor sem 


tempo de espera, então qual 
o motivo de se fazer o up- 
load de uma revista digital 
gratuita? Precisamos saber o 
número exato de downloads 
para buscar parcerias, e até 
promoções para o leitor, como 
uma que trazemos nesta 
edição, é apenas o começo e 
para trazermos mais pre- 
cisamos de números. 

Mas com pessoas fazendo 
upload de nossa revista ape- 
nas para colocar “By Fulano” 
além de nos prejudicar preju- 
dica você leitor, que pode 
deixar em um futuro próximo 
de ganhar prêmios em uma 
revista gratuita por culpa 
dessas pessoas. Já imagi- 
nou? Você não paga nada e 
ainda ganha prêmios? 

Não proíbimos ninguém de 
divulgar a nossa revista, mas 
pedimos o respeito pelo nosso 
trabalho como respeitamos os 
trabalhos de diversos sites, 
blogs e fóruns. A única coisa 
que pedimos e a divulgação 
do download de nosso link 
que nem leva ao fórum, ou 


seja, não é propaganda nossa 
que queremos em seu site, 
mesmo porque ao disponibi- 
lizar a nossa revista você já 
fez propaganda, mas ao 
disponibilizar o nosso link di- 
reto, automaticamente o leitor 
fará o download. 


Desta forma, temos o 


controle de quantos down- 
loads foram efetuados, temos 
números para buscar parce- 
rias e promoções, e tudo o 


que há de melhor no mundo 
dos games para você leitor. 

Se você baixou esta revista 
em algum lugar que não di- 
vulga pelo link direto peça 
para que seja feita a alteração, 
você também esta sendo 
prejudicado e faça novamente 
o download em nosso link 
oficial que em alguns casos, 
não leva mais de 40 
(quarenta) segundos para ser 
baixada, como aconteceu com 
a primeira edição que possuia 
7 (sete) megas. 

O VidaPlaystation não se 
responsabiliza pelos ar- 
quivos existentes em up- 
load feito por tercerios, pois 
de fato, caracteriza “pi- 
rataria de link”. Tome 
cuidado para não baixar ar- 
quivos que podem danificar o 
seu computador, instalar vírus 
ou pegar suas senhas. 

A todos os que fizeram up- 
load da revista, pediríamos 
que não mais fizessem e 
respeitassem o nosso tra- 
balho, assim como respeita- 
mos os de muitos “uploaders”, 
sabemos que muitos nem 
sabiam disso e fizeram o up- 


load sem pensar, mas fazer 
upload de uma revista que já 
é gratuita? Realmente 
achamos isso desnecessário 
e pediríamos encarecida- 
mente que não mais fizesse 
upload, mas que a divulguem 
com o nosso link de download. 


Obrigado Equipe VP 
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Downloads 


15/12 até 31/12: 


RA 


a 


Total de: 1.191 downloads 


01/01 até 18/01 
Total de: 307 


Obrigado a todos que 
baixaram a nossa primeira 


edição. 


A HORA DO LEITOR 


O SEU PEDIDO É UMA ORDEM 


Gostaríamos de agradecer aos pessoal 
do OuterSpace e do Uoljogos que foram 
extremamente acolhedores e ao mesmo 
tempo críticos. A revista precisa de 
leitores assim. 


E-mail para contato: redacao(Dvidaplaystation.com.br 
Envie com seu nome e local onde mora. 


NOSSO LEITOR QUER NOVIDADES 


Ola meu none é Tiago é a primeira vez que eu estou lendo a sua 
revista e eu estou adorando ela. Eu gostaria que ouvesse mais 
novidades sobre as novas plataformas que estão surgindo cada 
dia . 

Tiago - Por E-mail 


Resposta VP: Nós do VidaPlayStation gostaríamos de agradecer 
pela atenção Tiago. Este mês colocamos especialmente para 
você e para todos os demais leitores da Revista Digital Vi- 
daPlay Station um artigo sobre o PSP Go. 


ANÁLISE DA REVISTA?! 


Pessoal tudo bem? 


Fiz uma analise quanto a parte visual da revista e gostaria que 
vocês descem uma olhada, e espero que ela seja de alguma 
ajuda para vocês. 
Att. 

Amauri (Liu) - Por E-mail 


Resposta VP: O Liu nos enviou uma verdadeira análise em 9 
páginas de word. Pelo tamanho nem daria para publicar aqui, 
mas temos que agradecer profundamente. A análise pegou 
todos, digo todos os problemas da revista sem exceção, isso con- 
tribuiu para arrumar os pequenos e os grandes problemas. Sendo 
assim temos apenas que agradecer pela sua atenção e análise 
Liu. 


VIDEORISADAS 
DIVERSÃO QUE 
NÃO ACABA MAIS 


RADIO, CHAT, CHAT- 
COM CAM, VIDEOS, 
COMUNIDADE, 
PIADAS,ENTRETENI- 
MENTO,PARCERIAS, 
PRODUTOS e 
SERVIÇOS 


VISITE E CONFIRA 
http://www.vide- 
orisadas.com/ 


KUROSAKI ICHIGO 
(MODERADOR GERAL) 


TÓPICO DO MÊS 
CLIQUE AQUI 


CALENDÁRIO JANEIRO 


CONFIRA OS JOGOS QUE SERÃO LANÇADOS E OS LANÇADOS NO MÊS 
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05/01 - BAYONETTA 09/01 - KINGDOM HEARTS: 


PS3 BIRTH BY SLEEP - PSP 


5 


E "a 


08/01 - DARKSIDERS: Wrath Of War - PS3 


| 15/01 - ASTRO BOY - 
| PS2/PSP 


2/01 - VANCOUVER 

010 - THE OFFICIAL 

IDEO GAME OF THE 

OLYMPIC WINTER 19/01 - DARK VOID - 
GAMES - PS3 PS3 


Max Payne é lançad 
para PS2 dia 
11/01/2002 


26/01 - MAG - PS3 


Mafia é lançado 
para PS2 dia 
30/01/04 


PROMOÇÃO VIDAPLAYSTATION 
E R2 ELETRO 


O VidaPlay Station gostaria de agrade- 
cer a todos os que baixaram a 
z primeira edição e contribuíram para 

RR e, que este primeiro sorteio pudesse ser 
realizado. É um início de uma futura e 


GR o grande parceria entre o VPe a 
“iMac R2 Eletro onde você é que será o 
Peça? 


E p grande beneficiado. E por isso pedi- 


Lançamentos Informática mos que continue baixando e divul- 

gando a nossa revista, lógico que 
sempre usando o nosso link, pois só 
assim podemos trazer promoções e 
muito mais para todos os amantes do 
mundo dos games. 


8 Thenew 


SAIBA COM GANHAR O JOGO PES2009 ORIGINAL 
PARA PLAYSTATION 2 


1. Acesse o site www.r2eletro.com.br (clicando aqui) coloque um de 
PlayStation a =| seus consoles da família Sony (PSP, PSone, PS2 ou PS3) ao lado de 
o seu monitor ou de onde estiver acessando o site e tire uma foto de seu 
“quartel general”. 


1.1. Afoto deve mostrar com facilidade o site R2 Eletro e o seu 
console, além do que, você poderá usar qualquer outro instrumento 
para criar a foto mais criativa, inesperada, irreverente, inovadora, 
ridícula, resumindo use a sua criatividade. Lembrando que nada que 
você usar pode atrapalhar a visão do site R2Eletro e de seu console. 


S 


KONaM | 2. Envie a foto em formato JPEG para o email: 
Em redacao(Dvidaplaystation.com.br até o dia 20 de fevereiro de 2010. 


3. A equipe VidaPlaystation selecionará as melhores votos e fará a 
votação para escolher qual merece o prêmio, lembrando que a es- 
Confira as demais colha da equipe é soberana e não cabe recurso. 
informações desta promoção 
em nosso fórum ou site. 4. A pessoa que tiver a foto escolhida levará o prêmio. O resultado 
será informado na edição de Março. E logo em seguida o prêmio será 
www.vidaplaystation.com.br | enviado pela R2Eletro. 


A jogabilidade do UFC é sim- 
plesmente sensacional. Os 
movimentos do solo, as pas- 
sagens de posições são bem 
fieis. Na trocação os golpes 
ainda são um pouco travados, 
mas boas sequências e com 
golpes bem reais. 


10 X9 


No chão a jogabilidade é um 
pouco ruim. Pois a qualquer 
hora você pode perder a 
posição e tomar uma finaliza- 
ção quase que indefensável. 
Boas sequencias na trocação e 
finalizações deixam o jogo mais 
real e emocionante. 


O game consegue colocar os 
personagens idênticos aos ver- 
dadeiros lutadores, e não só na 
aparência como também em 
movimentos e golpes. 


10 X9 


Os gráficos não são exce- 
lentes, os lutadores estão bem 
detalhados fisicamente. Porém, 
não tem as características de 
cada lutador. 


Chuck Liddel, Anderson Silva, 
Lyoto Machida, Shogun Rua, 
Forrest Griffin, Brock Lesnar. 
Por reunir os melhores luta- 
dores do mundo da atualidade. 
UFC Undisputed não perde pra 
ninguém com seu "card". 


PERSONAGENS 
10 X 10 


Kazushi Sakuraba, Ken Sham- 
rock, Don Frye, Wanderlei 
Silva, Renzo e Royce Gracie e 
Antonio Rodrigo Nogueira, são 
apenas alguns dos "craques" 
do Pride. Só por contar com 
Renzo e Royce Gracie, é difícil 
questionar o seu "card" 


Ótimas músicas que represen- 
tam bem o gênero, mas fal- 
taram as músicas e entrada de 
cada lutador. 


O game tentando fazer um es- 
pelho dos eventos de verdade, 
inclui vídeos dos próprios luta- 
dores com músicas durante a 
entrada deles no ringue. 


O modo carreira ou história do 
UFC retrata bem o que é o 
UFC hoje. Você cria o seu luta- 
dor, faz uma luta ao estilo The 
Ultimate Fighter é faz sua cor- 
rida pelo cinturão de sua cate- 


HISTÓRIA 
10 X 10 


O modo campanha é idêntico 
aos eventos do PRIDE, com a 
chave e cada lutador vai se en- 
frentando até chegar à final e 
conquistar o desejado cinturão. 


Não se preocupe tanto com a 
stamina, é claro que se ela es- 
tiver baixa você pode cair e 
levar uma submissão, como 
também em qualquer momento 
da luta. Seu lutador pode estar 
dando um show e ser no- 
cauteado com um belo chute 
ou qualquer golpe. 


Não se preocupe tanto com a 
stamina, é claro que se ela es- 
tiver baixa você pode cair e 
levar uma submissão, como 
também em qualquer momento 
da luta. Seu lutador pode estar 
dando um show e ser no- 
cauteado com um belo chute 
ou qualquer golpe. 


NOTÍCIAS 


Revelado data de lançamento de EA Sports MMA, novos lutadores e 
as regras para os combates 


Foi revelado que o aguardado 
EA Sports MMA será lançado 
em setembro de 2010, e as re- 
gras serão ao estilo PRIDE 
FC, ou seja, pisoes e os 
famosos soccer kicks estarão 
de volta ao mundo dos games. 
Outras novidades foram reve- 
ladas: o jogo vai contar com o 
DREAM como campeonato, 
junto com o Strikeforce e algu- 
mas outras organizaçoes 
ainda nao reveladas. Arisco a 
dizer que pode ser o K-1 ou 
até o extinto Cage Rage. A 
grande supresa mesmo foi a 
escolha pelas regras do 
PRIDE FC. 

A EA também confirmou 
novos lutadores que devem 
compor o elenco de EA Sports 
MMA. Dessa vez foram reve- 
lados os nomes de Cung Le, 
Gilbert Melendez, Robbie 
Lawler, Ronaldo "Jacaré" 


Souza, Matt Lindland, Scott 
Smith, Josh Thomson e Jeff 
Monson. 

O ano de 2010 parece ser 
promissor para os games de 
luta, principalmente de MMA. 
As disputa entre UFC e EA 
MMA vai ser excelente, a ver- 
são 2010 do UFC sai poucos 
meses antes de seu adver- 
sário. Agora é esperar e ver 
quem se preparou melhor 


Activision anunciou o próximo game 


da série True Crime 
Durante o Videogames 
Awards 2009, a Activision 
anunciou o próximo game da 
série "True Crime", ausente 
desde 2005. O último foi True 
Crime: New York City. 

True Crime: Hong Kong se 
passa em Hong Kong, e con- 
tinua com seu estilo de mundo 
aberto, típico de franquias 
como GTA. 

A companhia apresentou um 
trailer durante o evento, 
mostrando algumas cenas 
de clubes de strippers, 
perseguição, lutas corpo- 
rais. O novo herói será um 
oriental, que parece ser ver- 
sado em artes marciais e 
tiroteios. Em uma das se- 
quências, o protagonista 


aparece pulando de uma moto 
em alta velocidade para um 
carro de polícia, entrando pelo 
vidro do passageiro, dando 
dica de um possível mecanis- 
mos da mecânica de jogo. 
Por enquanto, o título não 
tem previsão de lançamento, 
tampouco plataforma anunci- 
ada, mas o site da United 
Front informa a companhia 
está produzindo jogos para 
PlayStation 3 e Xbox 360. 


e. volta nas ruas de Hong 
“com mecânica smiliar a ante- 


FFXII 


No dia 18 de dezembro Final 
Fantasy XIII foi lançado no 
Japão. Após 24 horas de venda 
a Square Enix liberou os 
números de copias vendidas. 

O game vendeu mais de 1 
milhão de unidades, apenas no 
primeiro dia de lancamento. A 
novidade foi divulgada por um 
comunicado à imprensa da 
Square Enix. A empresa afir- 
mou que o pacote PlayStation 
3 estilizado não foi incluído na 
conta, o que deixaria a venda 
um pouco maior. 

No ocidente o título chega no 
segundo trimestre de 2010 e 
terá versoes para PS3 e Xbox 
360. 


AS MELHORES NOTÍCIAS VOCÊ CONFERE NO SITE WWW.VIDAPLAYSTATION.COM.BR 


Room : rede social entre os jogadores de PSP 


Para quem estava querendo 
uma Home em seu PSP, 
agora poderam ter 
algo parecido com 
O novo serviço 
chamado Room. | 
ideia de Room é 
atender as neces- 
sidades sociais 
dos jogadores, que 
será bem mais 
simples que a 
Home. 
Infelizmente, 
Room só possui 
informação de ser 
lançado no Japão, 
sem expectativas de uma ver- 
são ocidental. O serviço fun- 
ciona pela versão 
demonstrativa no TGS 09. 
Utilizando a conexão Wi-Fi, 
os usuários de PSP ficaram 
mais unidos e as interações 
online aumentarão, 
fornecendo entretenimento 
extra para os consumidores. 
Não há muitas surpresas 


em Room, apenas a person- 
alização de avatares e inter- 
ações 
online 
através 
d e 
blogs, 
salas de 
bate 
papo, ál- 
buns e 
criação 
de ambi- 
entes 
virtuais, 
como na 
Home. 
Os gráficos não saô de im- 
pressionar, mas trazem a sim- 
patia necessária para agradar 
aos usuários que deverão se 
contentar com “desenhos 
simples”. Room já estará 
disponível no Japão nesse 
ano, porem não foi fornecida 
nenhuma data sobre um 
lançamento de uma versão 
em inglês ainda. 


PS3 banhado à ouro 
por US$ 5 mil 


Um console PlayStation 3 
banhando a ouro 24 quilates 
começou a ser vendido nos 
Estados Unidos, 9 de dezem- 
bro por US$ 5 mil (cerca de 9 
mil reais). O console ainda 
vem com dois controles ban- 
hados a ouro e um ano de 
garantia. De acordo com a 
fabricante Computer-chop- 
pers, futuramente será 
lançado uma edição do 
Playstation 3 repleto de joias. 
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Novidades sobre Arkham Asylum 2 


Batman Arkham Asylum 2 não será dentro do 
manicômio que da o nome ao jogo. Isso ficou 
claro em seu trailer por causa da fuga de alguns 
vilões e a baderna agora se passará em Gotham 
City. Pelo menos é o que o chefe de progra- 
mação do título falou ao PC Zone. 

“Arkham seguiu seu caminho... Selecionamos 
uma série de edifícios que se encaixam com a 
proposta do primeiro jogo. Há vários que você 
não iria achar dentro do manicômio ou na ilha 
onde ele se localiza", falou Paul. 

Porém, não criem expectativas de ver o 
Homem Morcego andando livremente pela 
cidade. "Creio que jogos sandbox são complica- 
dos de produzir. Grant Theft Auto é obviamente 
um exemplo fantástico de como as coisas 
devem ser feitas... Acredito que o primeiro 


Arkham Asylm não seria tão bom se tivesse sido 


feito em mundo aberto", explica Paul Denning. 


Sony reduz preço de jogos para PlayStation no Brasil 


A Sony, fabricante da linha de 
aparelhos de videogame 
PlayStation, anunciou a re- 
dução no preço de alguns 
jogos para os sistemas 
PlayStation 2 e PlayStation 3 
para todo seu catálogo de títu- 
los vendidos oficialmente no 
Brasil. 

Alguns títulos, como Little 
Big Planet e God of War Col- 
lection, para PS3, tiverem 
seus preços reduzidos cerca 
de 40%. De R$ 249 cobrados 
anteriormente, agora eles cus- 
tam R$ 159. 

Os títulos têm duas catego- 
rias de preço para cada sis- 
tema, R$ 119 ou R$159 para 
jogos de PS3, e R$ 69 ou 
R$89 para jogos de PS2. 


Confira a lista de jogos: 
Catálogo de jogos (PS2) 
ATV Offroad Fury 4 | R$ 69 


FFXIII Tem seu 
tamanho real revelado 


Segundo análises feitas na 
cópia de Blu-ray de Final Fan- 
tasy XIII, muitos podem de 
fato chegar a conclusão de 
que não existe um jogo, mas 
sim um filme. Conforme infor- 
mações, FFXIII possui 32.6GB 
de vídeos, enquanto de game- 
play são apenas 6.8GB. Ou 
seja, apesar dos boatos de 
que FFXIII usaria todo o poder 
do PS3, este de fato, não 
chegou nem perto, a não ser 
por gastar o Blu-ray com ani- 
mações que descaracteri- 
zaram por completo o que de 
fato é Final Fantasy. 


Discuta esta notícia no Fórum 
Clicando aqui 


God of War 2 | R$ 69 

Gran Turismo 4 | R$ 69 

Hot Shots Tennis | R$ 89 

Jak X: Combat Racing | R$ 69 
Jet Li: Rise to Honor | R$ 69 


Kilizone | R$ 69 

Ratchet & Clank: Size Matters 
R$ 89 

Ratchet: Deadlocked | 

R$ 69 

Secret Agent Clank | 

R$ 89 


Shadow of the Colossus | 
R$ 69 

Socom 3 U.S. Navy Seals | 
R$ 69 

Socom Combined Assault | 
R$ 69 

Syphon Filter: Dark Mirror | 
R$ 89 

Twisted Metal: Head On | 
R$ 89 


Catálogo de jogos (PS3) 
Folklore | R$ 159 


God of War Collection | 

R$ 159 

Gran Turismo 5 Prologue | 

R$ 119 

Heavenly Sword | R$ 119 

Hot Shots Golf: Out of 
Bounds | R$ 159 

Infamous | R$ 159 

Kilizone 2 | R$ 159 

Lair | R$ 159 

Little Big Planet | R$ 159 
Motorstorm | R$ 119 
Motorstorm: Pacific Rift | R$ 
159 

Ratchet & Clank Future: Tools 
of Destruction | R$ 119 
Resistance 2 | R$ 159 
Resistance: Fall of Man | 

R$ 119 

Socom U.S. Navy Seals: 
Confrontation | R$ 119 
Uncharted 2: Among Thieves 
R$ 199 

Uncharted: Drake's Fortune 
R$ 119 
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Green Day é tema de 
novo Rock Band 


A Harmonix anunciou oficial- 
mente a produção de Green 
Day: Rock Band, através de 
um vídeo apresentado antes 
da cerimônia do Video Game 
Awards 2009. O novo game 
será inspirado pela banda 
californiana de punk rock, 
Green Day. 

O título será lançado para 
PlayStation 3, Xbox 360 e Wii 
com previsão para 2010 
Rock Band: Green Day con- 
tará com apenas músicas do 
grupo e será no estilo dos 
“Track Packs" lançados com 
o selo da série "Rock Band”, 
como ocorreu com a banda 
AC/DC. 

A principal diferença desta 
nova versão de Rock Band 
será a participação dos mem- 
bros da banda, Billie Joe Arm- 
strong (vocalista e guitarrist), 
Mike Dirt (baixista) e Tré 
Cool (baterista) em forma de 
avatares virtuais. 


UNCHARTED 2 JÁ UL- 
TRAPASSOU A 
MARCA DE 1 MILHÃO 
DE UNIDADES VENDI- 
DAS 


Segundo os números infor- 
maos pelo NPD Group, em- 
presa que acompanha as 
vendas de jogos eletrônicos 
nos EUA, Uncharted 2: 
Among Thieves já ultrapas- 
sou 1milhão de unidades 
vendidas desde outubro, data 
de seu lançamento. Apenas 
durante o mês de outubro os 
números já ultrapassavam 
537 mil unidades em todo o 
páis. 


"DEZOITO NOVAS IMAGENS DE GOD OF WAR III | 
-* CLIQUE AQUI PARA VISUALIZAR | 


THE LONDO PUC É LANÇADO PARA HOME 


Uma empresa independente cnamada VEEMEE, que cria diver- 
sos conteúdos para centenas de games em todo o mundo tem o 
prazer de anunciar que chegará hoje a PSN Store, o mais novo 
espaço virtual dentro da Home chamado "The London Pub”. 
Baseado em um dos mais agradáveis Pub's de Londres, situado 
ao lado do rio Thames, este é um espaço dedicado a jogos multi- 
players diversos. 

Durante o lançamento de The London Pub, Kirk Ewing, diretor 
Criativo da VEEMEE disse: "É sempre bom injetar um pouco de 
humor na indústria dos games. Mas sempre vamos encorajar as 
pessoas a pensar com responsabilidade." Mas não pense que 
isso chegará gratuitamente, quem quiser este conteúdo deverá 
gastar o equivalente a 4,99 Euros. 


Clique aqui para ver mais fotos 


PS3 IGUAL PS2? DEJA VU? 


Eu Da Alguém se lembra como começou o PS2? Se 
É gastar alguns minutos relembrando o pas- 

sado, perceberá que o que acontece atual- 

mente com o PS3 foi o mesmo que aconteceu 


A A E “ | com o PS2, o que torna plenamente possível 
e. À a expectativa de dez anos para o Playstation 
f « 3,0 PS2 já chegou a nove. Muitos se queixam 


com relação ao preço do console, ao preço de 
seus jogos, os produtores reclamam que é di- 
fícil desenvolver jogos para o Playstation 3. Al- 
guém está vendo um Deja Vu? 


Playstation 3 teve um lançamento difícil, muitos criti- 

cavam a falta de uma base de jogos de peso, mas 

tudo isso já é passado, e hoje ele possui a que po- 

demos chamar de melhor e mais vasta biblioteca 
atual, contando inclusive com velhos conhecidos do público 
como Metal Gear Solid, Killzone, Gran Turismo e God of War. 
Além disso, o console da Sony foi capaz de levar experiências 
totalmente inovadoras com InFamous, Uncharted, Eye Pet, e 
em breve Heavy Rain, The Last Guardian e MAG 


Em 2000, com o lançamento 
do PS2, inúmeros problemas 
foram encontrados na se- 
gunda versão do console da 
Sony, principalmente pelo iní- 
cio de uma nova mída, o DVD, 
agora com o PS3 o mesmo 
problema ocorre e todos afir- 
mam que o Blu-Ray é um fra- 
casso, uma mídia sem 
mercado e pouco expressiva. 


PLAavSTATIOMN 


QUER DEBATER ESTE ARTIGO? ACESSE WWW.VIDAPLAYSTATION.COM.BR/FORUM 


+ 


7 Add R 


PREÇO - O GRANDE VILÃO? 


Muitos se queixam do preço do Playstation 
3, e de seus jogos não só no Brasil como no 
mundo, mas assim como questionaram e re- 
clamaram do preço do PS2 e de seus jogos, 
nada impediu que o Playstation 2 se tor- 
nasse o sucesso que é hoje. 

O PS3 foi lançado por U$370 dólares no 
Japão, o Ps2 lançado em 2000, teve o preço 
de U$ 368 dólares, então qual é a reclama- 
ção? Algo infundado pois se fosse colocado 
PS3 e PS2 lado a lado, ambos custando 
esse preço qual você pegaria?! Ou seja, 
todos os consoles da Sony desde o PS1 
foram lançados a este preço, mas parece 
que a mídia quis pegar no pé do console da 
Sony este ano, levando muitos a reproduzi- 
rem falsamente a ideia e a afrimação de que 
o PS3 era extremamente caro. Se ele é caro 
e impossível de ser adquirido, o PS1 e o PS2 
também custaram o mesmo preço, mas 
todos sabem do sucesso que foi. 


Produtor de Brink afirma: "Tecnologia usada no PS3 é alienígena" 


Conforme o chefe da Killzone 2, Uncharted 2, Metal de fato mostrará grandes títu- 


Splash Damage, Paul Wedg- 
wood, o PS3 possui uma ar- 
quitetura totalmente 
alienígena e complicada. De- 
senvolver jogos para PS2 com 
toda a certeza não era fácil, 
palavras ditas pelos próprios 
produtores da Guerrilla, mas 
isso não os impediu de criar 
Killzone, tão pouco impediu 
que Metal Gear Solid 2, 3, 
FFX, FFXII fossem lançados, 
e menos ainda impediu que 


Gear Solid 4 fossem produ- 
zido para PS3, então qual é o 
problema? É difícil mas dá 
para criar maravilhas como 
K2? Se de fato produzir um 
jogo para PS3 é tão difícil qual 
o diferencial que a Guerrilla e 
Naighty Dog possuem para 
produzir tais jogos? Compe- 
tência? Tempo? Vontade? 
Lucro rápido? O ano de 2010 
é com toda a certeza o ano do 
Playstation 3, o ano que este 


los e sua força, não em rela- 
ção aos concorrentes, mas 
em relação a si mesmo, não 
interessa os jogos que a con- 
corrência terá, importa o que 
só o Playstation 3 pode ofere- 
cer a você. 

Deja vu ou não? O PlaySta- 
tion 3 é apenas uma cópia do 
Playstation 2 e Playstation 
one. 


MATÉRIA - CABOS E RESOLUÇÕES: 


rimeiramente iremos 


mostrar aqui o 
Playstation 2 e o 
Playstation 3 em 


uma televisão Panasonic de 
tela plana de 21 polegadas. 
O Playstation 2 utilizando o 
cabo AV que vem com o 
próprio console a imagem fica 
teoricamente padronizada 
com o que temos costume de 
ver, mas esse modo de vídeo 
é o menos detalhado, onde os 
gráficos de jogos como GTA 
San Andreas ficam total- 
mente ofuscados (granu- 
lada mesmo utilizando o 
cabo AV normal) ao migrar 
para o cabo de Vídeo Com- 
ponente, o game ficou muito 
mais refinado, como se 
tivesse passado um filtro 
nele. 

No Playstation 2 utilizando 
o cabo de Vídeo Compo- 
nente a imagem dobrou de 
qualidade, passando do 
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efeito (desfocado) para uma 
imagem nítida e sem ruídos 
nem qualquer outro sinal de 
falta de qualidade, somando- 
se ao fato de que na referida 
televisão conseguiu-se utilizar 
o PS2 no máximo de sua ca- 
pacidade gráfica em 576, 
visto que em alguns jogos 
como: Grand Theft Auto: San 
Andreas, Resident Evil 4, 
Genji: Dawn of the Samurai, 
todos se tornaram ainda mais 
brilhantes do que já eram. 


o 


POR: RICARDO LIMA 


Usando a televisão de 21” 
da Panasonic (foto anterior), 
o Playstation3 com os cabos 
de Áudio e Vídeo fornecidos 
juntamente com o aparelho, 
houve de fato um aprimora- 
mento gráfico, onde os jogos 
testados (GTA 4, Resident Evil 
5 e Geniji: Days of the Blade) 
mudaram completamente do 
AV para o Vídeo Componente. 

Passando agora para o teste 
feito na televisão de Tela 
Plana LCD modelo 
32PLF5403. 

Utilizando os dois consoles 
da Sony, obteve-se um resul- 
tado superior com PS3 (o que 
já era de se esperar), o PS2 
apresentou faixas pretas em 
suas bordas, obtendo uma im- 
agem menor, em torno de 2 
centímetros de cada canto, 
mas nada que interfira na 
qualidade e nem no desem- 
penho. 
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Comparar o cabo AV com o 
HDMI chega a ser maldade, e 
demonstra com facilidade a in- 
ferioridade do primeiro, agora 
se compararmos o HDMI com 
o Vídeo Componente, teremos 
um resultado não tão diferen- 
ciado. 

Citando o manual de in- 
struções do Playstation 3, na 
parte americana do manual 
(versão CECHH11), pagina 39 
vejo que saída HDMI suporta 
resoluções 1080p / 1080i / 
720p e 480p, a saída compo- 
nente suporta 1080p / 1080i / 
720p / 480p / 480i, restando a 
saída S-vídeo os 480i e saída 
AV os mesmos 480i, lem- 
brando que no PS2 obtém-se 
480i para AV e 576i para com- 
ponente. Utilizando o manual 
de instruções da televisão 
Philips LCD modelo 32pfl5403 
em suas especificações técni- 
cas obtêm-se a mesma es- 
pecificação em relação ao 
citado no manual do PS3, no 
caso de serem duas saídas 
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vídeo componente com su- 
porte a 480i/p / 576i/p / 720p / 
1080i e 1080p. Para o HDMI 
tem-se 2 na versão 1.3a em 
resoluções 480i/p / 576i/p / 
720p / 1080i/p o que corre- 
sponde as mesmas res- 
oluções finais do HDMI e 
componente, então sigamos 
para a pergunta a seguir: 
“Nesta geração de gráficos em 
alta definição o que faz com 


e Análise 
As melhares Anáiices 


que um HDMI seja melhor do 
que o já antigo Vídeo Compo- 
nente”? Em tese nenhuma, 
ambos consegue reproduzir 
utilizando as mesmas 
definições de resolução, en- 
tretanto o HDMI produz cores 
mais vivas, próximas a reali- 
dade, permite efeito de ilumi- 
nações melhores e facilita a 
leitura de menus de certos 
jogos. 


Dicas /Troféus 
Comditkukiadest 


Últimas Notícias 


Pub” para Home 


a marca de U$ 1 bilhão de dólares 


Q O AMm ") Por: Rodrigo Quintela 
= 7 | 


“A Sony ainda investe pesado em seu novo 


” 


portátil, mas será que vale a pena? 


Sony apresentou ao 

mundo, na E3 2009 e 

com poucos dias 

antes na Qore, o no 
modelo do portátil da em- 
presa, popularmente con- 
hecido como PSP go. O 
lançamento oficial ocorreu dia 
1º de outubro de 2009 com 
uma forte campanha de mar- 
keting da Sony. O aparelho 
apresenta algumas mudanças 
significativas comparadas ao 
PSP 3000, versão anterior ao 
portátil. Agora ele não possui 
o drive de UMD, mas é capaz 
de armazenar jogos, compra- 
dos online via PlayStation 
Store, na memória interna de 
16 GB de memória flash; pos- 
sui conexão Bluetooth e wi-fi e 
é 15% mais leve e 43% menor 
do que o modelo original. O 
formato do PSP go também foi 


modificado e agora possui 
uma tela deslizante que es- 
conde os botões quando 
fechada. Apesar das ino- 
vações o novo portátil não pre- 
tende substituir o PSP 3000, 
sendo que ambos são vendi- 
dos simultaneamente. 

Porém, apesar de todo 
avanço que o atual modelo 
apresenta, nem tudo é motivo 
de festa. Isso é pelo fato dos 
games vendidos via PlaySta- 
tion Store estarem na mesma 
faixa de preço, ou até mais 


— — — a 


dos lojistas, já que eles não 
podem estipular preços para 
os games. Algumas redes de 
loja, principalmente da Eu- 
ropa, já informaram que as 
vendas do PSP go estão fra- 
cas, mas a Sony insistiu que 
os números estão dentro das 
expectativas internas e que as 
vendas gerais do PSP aumen- 
taram 120% logo após a es- 
treia do PSP go. 
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caros, que a versão em UMD BsH 


e nem todos games estão 
disponíveis em versão digi- 


tal.Proprietários de games em | 


UMD têm a vantagem de 


vender ou trocar os games, + 


sendo que isso não ocorre 
com games baixados. A indig- 
nação também vem através 


melhor continuar com ele: 

de toda a 
modernidade que a versão 
'go” oferece, tem algumas 
características um pouco de- 
sagradáveis, como: pouco 
espaço interno (não expan- 
sível) — acredite, 16 GB não é 
suficiente para baixar games, 
botões muito próximos e não 
possui entrada UMD. 

Mas, se você procura po 
um portátil com uma quali- 
dade de tela superior e se 
satisfaz com as ofertas de 
distribuição digital, o PSP go 
é a opção certa para você. 


Especificações Técnicas 


Dimensões (LxAxC): 17 cm x 7.4 cm x 2.3 em (1.8 cm PSP 2000) 

Saída de áudio: Estéreo 

Saída de vídeo: Vídeo Composto ou Componente para conexão com TVs (somente PSP 2000, 3000 
e go) 

Slots de expansão: MagicGate, Memory Stick Duo 

Processador: 1-333 MHz 

FPU, VFPU (Unidade Vetorial): 2.6 GFlops 

O Memory Bus Bandwidth: 3.2 GB por segundo 

DRAM: 4MB 

Processador de Media: 2MB DRAM 

Chip gráfico: PSP 166 MHz Bus 512-bit 

Filtros Gráficos: PSP 3D Curved Surface + 3D Polygon Compressão de texturas Hardware Clipping, 
Morphing, Bone (8) Hardware Tessellator Bezier, B-Spline (NURBS)ex 4x4,16x16,64x64 sub-divi- 
sion 

Paleta de cores: 16-Bit ou 32-Bit 

Memoria Principal: 32MB (64MB no 2000) 

Peso: 260 g (174 g no PSP 2000) 

Resolução de vídeo: 480x272 

Bateria: 3.6V 1800mAh (1200mAh no 2000) (2200mAh e 3600mAh vendidas separadamente) 
Firmware: 6.20 (mais recente). Pode ser atualizado pelo usuário, versões novas são disponibilizadas 
pela Sony, o download pode ser feito através do próprio aparelho via Wi-Fi ou utilizando um PC. Al- 
guns jogos trazem consigo a atualização necessária para que estes funcionem. 

Conexões: Wi-Fi IEEE 802.11b, USB 2.0, Memory Stick Duo e PRO Duo MagicGate”"M, IrDA (so- 
mente PSP 1000), IR Remote (SIRCS) e Bluetooth (somente PSP Go). 


O wub 


E 
+ | A 
AF fu 
o t 


CANA, a 
4. | 4 e a 


BIOSHOCK 2 ALIEN VS. PREDA - GOD OF WAR III 
TOR 


Karaoke Revolution é mais um 
jogo musical distribuído pela 
Konami da grife Revolution, 
que já rendeu games como 
Rock Revolution e Karaoke 
Revolution: American Idol, 
para consoles da geração an- 
terior. A produção ficou a 
cargo da Blitz Games, a 
mesma de Bad Boys Take- 
down e Pac-Man World 3. 

O game não foge dos games 
tradicionais do gênero, fun- 
ciona de maneira bem 
simples, a exemplo de concor- 
rentes como Lips, Rock Band 
e a série Singstar. 


pela Konami foi um dos pio- 
neiros da era 32 bits para 
Playstation e Sega Saturn e 
conquistou fãs por todo o 
mundo, devido ao seu visual 
se assemelhar à cartoons e 
uma mecânica estratégica que 
chegou bem antes de Final 
Fantasy Tactics. 

Vandal Hearts: Flame of 
Judgment funciona como 
prelúdio para a história vista 
no título original. A aventura 
acontece no continente de 


KARAOKE 
ê REVOLUTION 


DESENVOLVEDOR: Disney Interactive - DISTRIBUIDOR: Disney Interac- 
tive GÊNERO: Musical - JOGADORES: 1-2 - LANÇAMENTO:24/11/2009 


Por: Rafael |. R. Costa 


O jogador utiliza microfones 


para cantar as músicas 
escolhidas diante de um mar- 
cador que exibe a letra e as 
notas das canções que devem 
ser cantadas.Revolution intro- 
duz um novo editor facial para 
a Série, que resalta mais o 
rosto do personagem e as an- 
imações estão mais em sinto- 
nia com o resto do seu corpo. 
Você também pode alterar a 
sua idade através de ajusta- 
mentos facial.Outra novidade 
é o editor de criação local, 
onde você pode criar espaços 
completo com sua própria 


Sostegaria e mostra.o conflito 
que derrubou a monarquia 
dos Ashah e colocou no poder 
os rebeldes republicanos, que 
acabou corrompendo .rapida- 
mente, por causa de disputas 
internas de poder. 

O game é fiel as caracterís- 
ticas do. original, com com- 
bates estratégicos .e múltiplos 
personagens. As batalhas 
ocorrem-em um cenário que 
funciona como tabuleiro e a 
movimentação . é-feita de 
acordo com uma?malha que 


| VANDAL HEARTS: 
| FLAME OF JUDGMENT 


iluminaçãoefeitos pirotécni- 
cos, pisos e muito mais. 
Karaoke Revolution conta com 
mais de 40 músicas em 
gravações oficiais, sendo a 
grande parte dos artistas da 
Universal Music. Entre eles 
estão "I'm Yours", de Jason 
Mraz; "Il Kissed a Girl", de Kate 
Perry; "Just Dance”, de Lady 
GaGa; "Smile", de Lily Allen; 
“Viva La Vida”, do Coldplay; 
"Rehab", de Amy Winehouse; 
"Feels Like Tonight", de 
Daughtry; "American Boy”, de 
Kanye West, e "Sex on Fire”, 
do Kings of Leon. 


DESENVOLVEDOR: KONAMI - DISTRIBUIDOR: KONAMI 
GÊNERO:RPG - JOGADORES: 1 
LANÇAMENTO: 2010 


ES Á Por: Rafael |. R. Costa 


aparece sobre o terreno. Os 
ataques, defesas dos heróis 
são realizadas em turnos. Os. 
- famosos jatos de sangue tam- 


— bém estão presente, dando 


um contraste estranho e inter- 
essante ao visual do game. 

Há ainda o sistema de en- 
trosamento, mais sofisticado 
que garante bônus para per- 
sonagens com características 
em comum, | como. armas 
semelhantes ou algum tipo de 
relacionamento prévio na 
história. 
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CLÃ BRX E VIDAPL ATION AGORA 
COMBATEM JUNTOS NO MUNDO ONLINE!!! 


ALISTE-SE JÁ!!! CLIQUE AQUI!!! 


O clã BRX possui atuação em diversos jogos 
como: Uncharted 2, Killzone 2, LBP, 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360 
Distribuidora: 505 Games 
Produtora: AZ2M 

Gênero: Ação/Plataforma 
Lançamento: 2010 


PA: 


m Naughty Bear, os jogadores as- e Pi ca acteristicas | úr icas e 
sumem o papel de Naughty Bear, um F 
ursinho de pelúcia que tem sede de 

vingança. Ele deseja matar todos os outros 

ursos que não o convidaram para a grande: 

festa de aniversário. Desprezado pela ú t 

vez, Naughty Bear torna-se o infern 

pessoa, quer dizer, em urso, manipu 

aterrorizando os ur B felizes que hai o) 

a Ilha da Perfeição. 


O game conta com [AE de 30 níveis4 


"tem outras coisas ou se aço 

“O game será lançado no segundo semes- : 
tre de 2010. Ao estilo Chuck O Boneco As- 
sassino a Artificial Mind and Movement, 
planeja Naughty Bear com uma ideia es-. % 
tranha, inovadora e interessante. A 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360 
Distribuidora: Take-Two Interactive 
Produtora: Rockstar Games 
ao Gênero: Ação/Plataforma 
Lançamento: 27/04/2010 


ir Quem! 


| di, 


uitc ) 
E 


o. 


alte para 
M)4, SJup-ed 


* antigo parceiro, Bill Willians. 


“Produzido pela Rockstar San 
jego também produtora da 
érie de corrida Midnight Club, 

“com a ajuda da equipe de 

“Leeds, que produziu Grand 

Theft Auto: Chinatown Wars e 

do time responsável por GTA 

Iv Redemption possui muitas 

semelhanças com Grand 

heft Auto.- 
| À aventura se passa em um 
nundo aberto, com muitas 


““atividades paralelas às mis- 
ig pelo qual Marston pode 


Por: Rafael |. R. Rocha 


circular a pé ou cavalgar livre- 
mente pelo cenário ou viajar 
em diligências. 

A Rockstar está usando al- 
gumas de suas próprias tec- 
nologias como o motor gráfico 
RAGE e o Euphoria Natural 
Motion, que permite um olhar 
muito natural, quando os cav- 
aleiros são atirados de seus 
cavalos ou tiros na rua, re- 
sponsável pela simulação 
física do jogo. Ela também de- 
cidiu acrescentar um sistema 
de saúde regenerativo, com 
bordas da tela piscando em 
vermelho quando você é 
atingido. 

"Os efeitos visuais do jogo 
são muito convincentes re- 
ratando as nuvens, planaltos 
Bntanhas do Velho Oeste, 
m uma fidelidade impres- q 


O arsenal de Red Dead Re- | 


ERdemption é bem diversificado 


ijcontando com vários modelosk 
de revólveres, rifles e espin- 
gardas, além de acessórios 
como lâmpadas de 


querosene e um laço estão 


disponíveis para o John 

“Marston. A ferramenta "Dead-| 
eye" do primeiro título da fran- 
quia está presente e permite 
ativar - Uma espécie de 
câmera lenta para ter maio 

precisão ao atirar em seus 
inimigos. / 


Ficha Técnica 


Plataformas: PS3/X360 

"| Distribuidora: Namco Bandai 
Produtora: Volatile Games 
Gênero: Ação/Plataforma 
Lançamento: 1º trimestre de 2010 


Afastado desde 2005 dos videogames, o policial durão, Jack Slate volta 
da aposentadoria e traz o seu fiel parceiro canino Shadow. 


Namco Bandai decide 
voltar às origens e faz 
de Dead to Rights: 


Retribution um novo começo 
para a série. 

O game coloca Slate no 
meio de uma grande 
conspiração, que acaba por 
incriminá-lo em um assas- 
sinato. Para limpar seu nome, 
o policial precisa acabar prati- 
camente com todas as 
grandes organizações  crimi- 
nosas da cidade, tarefa difícil 
quando a única figura con- 
fiável é o seu cão Shadow. 

O jogo é voltado para ação 
constante e promove três 
sistemas diferentes de 
combate. O primeiro é voltado 
para brigas mano a mano, 
onde Jack pode utilizar socos, 
chutes e agarrões até que 
chegue o momento de ativar 
um movimento finalizador bru- 
tal. O segundo é o conhecido 
esquema de tiro com efeitos 
de câmera lenta, ideal para 
despachar múltiplos inimigos 
rapidamente com todo tipo de 
arma, desde escopetas a 


submetralhadoras. 


O terceiro sistema é o mais 


complexo, pois envolve a 
figura do imponente Shadow. 
Durante os tiroteios e trocas 
de socos, o jogador pode en- 
viar simples comandos de 
ataque e defesa para o par- 
ceiro. É possível pedir que ele 
ataque furtivamente ou latindo 
e rosnando para distrair inimi- 
gos. E mesmo sem comandos 
diretos, o cão ataca bandidos 
sem o menor arrependimento 
ou dúvida. 

O que torna o jogo mais in- 
teressante é que, em certos 
momentos da aventura, Jack 


pode ser impedido de lutar e 
Shadow entra em ação tor- 
nando um personagem total- 
mente jogável. A visão do 
jogador muda tanto na altura 
do nível dos olhos quanto nas 
tonalidades exibidas pela 
câmera, para dar uma nova 
sensação na mecânica. 
Shadow é mais vulnerável aos 
tiros, mas é bem mais ágil e 
consegue alcançar locais im- 
possíveis para Jack, além de 
contar com mordidas letais e 
poder farejar a localização de 
oponentes e aliados. 
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esde Gran Turismo 
para Psone que a 
marca se tornou si- 
nônimo de perfeição 
e de um verdadeiro simulador, 
a nova geração de consoles 
chegou, mas GT ao que tudo 
indica se tornará uma daque- 
las lendas onde todos sabem 
que existe, todos conhecem, 
mas ninguém nunca viu. Para 
acalmar os ânimos dos apai- 
xonados pela série, a produ- 
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tora lançou um desafio que 
apesar de extremamente limi- 
tado, se tornou extremamente 
divertido, principalmente 
quando você passa a compe- 
tir pelo melho tempo com ami- 
gos, não online pois não há 
essa opção, mas dando voltas 
e mais voltas e postando em 
nosso fórum o resultado das 
voltas por exemplo. A demo 
possui aproximadamente 230 
megas, o que também, não 


permite exigir muito mais do 
que foi de fato oferecido. 

É permitido ao jogador realizar 
quantas voltas desejar tudo 
para bater o seu mehor 
tempo. Muitos afirmam que 
pela falta do sistema de 
danos, e seria de fato irreal 
exigir com uma demo deste 
tamanho, que a versão libe- 
rada nada mais é que um Pro- 
logue com a física aprimorada. 
De fato, os gráficos não sur- 
preendem e alguns vídeos ofi- 
ciais estão inclusive mais belo 
que o jogo, ou seja, a demo de 
fato visou exclusivamente per- 
mitir aos jogadores a disputa- 
rem uma vaga entre os 20 
melhores do mundo, infeliz- 
mente não disponível aos bra- 
sileiros. Pronto para acelerar 
fundo e descobrir o que Gran 
Turismo 5 promete para o pró- 
ximo ano? Então vire a página 
e desfrute. 


Um simulador que se preze, 
na altura do campeonato, não 
pode se dar ao luxo de não 
contar com sistemas de 
danos, fato este amplamente 
criticado em GT5 prologue, 
mas que finalmente indica ter 
sido resolvido. Conforme di- 
vulgado durante a GAMES- 
CONO9, o sistema de dano 
estava sendo desenvolvido e 
até aquele exato momento, 
ainda precisava de inúmeras 
melhorias, mas já era visível 
que algumas coisas funciona- 
vam com precisão, já outras 
transformavam as colisões em 
verdadeiras batidas em borra- 
chas violando totalmente as 
leis da física. Por sorte, o sis- 
tema estava e ainda deve 
estar sofrendo ajustes. O que 
foi demonstrado, revelou que 
GT5 contará com alterações 
resultantes de pequenos abal- 
roamentos, desde portas 
voando pelo cenário. Com cer- 
teza o modo online deve se 
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tornar algo extremamente inu- 
sitado. 

Quando partimos para a 
análise dos gráficos, seja dos 
vídeos demonstrados ao 
longo do ano, seja com a pe- 
quena demo, GT5 esta sim 
anos a frente de seus concor- 
rentes como os produtores 
gostam de afirmar. Efeitos de 
iluminação do sol, sombras re- 
fletem por todo o carro, inclu- 
sive na visão interna do 
cockpit, ou seja, O jogo repro- 


duz não só a beleza do am- 
biente mas também toda a 
sua iluminação, entretanto a 
demo liberada peca em al- 
guns aspectos como algumas 
árvores que aparentemente 
foram colocadas apenas para 
fazer volume, já que ninguém 
de fato vai ficar reparando em 
árvores quando se esta a 
250Km por hora. 

Um dos trunfos de GT sem- 
pre foi a grande quatidade de 
veículos, e nesta quinta ver- 
são isso não seria diferente, 
serão quase mil veículos de 
diversas montadoras, bem 
como quase 80 circuitos con- 
tando com todas as suas va- 
riações. Ainda o número de 
veíuclos na pista foi aumen- 
tado para 16, podendo ultra- 
passar a marca de 20 quando 
se tratar de disputas de NAS- 
CAR. 

Isso mesmo, Gran Turimos 
não se destaca apenas pelo 
grande número de carros, cir- 
cuitos, gráficos e física extre- 
mamente realista, mas 
também pelos diversos estilos 
de corrida. Um deles é a NAS- 
CAR, uma das mais famosas 
disputadas norte-americanas 
que teve o seu jogo oficial 
cancelado pela EA, ou seja, 
em 2010, disputar a NASCAR 
só será posssível em GT5. 


SS 1 
, é - , 


Além da disputa no asfauto e 
em circuitos ovais da NAS- 
CAR, Gran Turismo 5 contará 
com as famosas disputas de 
Rally, o que exige uma total 
mudança da física e torna 
GT5 um dos mais vastos e va- 
riados sistemas. 

Tudo isso pode soar de 
maeira inconcebível e inimagi- 
nável, mas ainda falta muito 
para descrever o que de fato 
será Gran Turismo 5, que so- 
frerá com alterações climáti- 
cas, transição de dia para 
noite, e outros efeitos envol- 
vendo a natureza. É impor- 
tante lembrar que nas últimas 
semanas, os produtores afir- 
maram que não mais existira 
tal efeito, mas logo depois | E77 => 
desmentiram e afirmaram que 
estaria sim previsto, como não 
podemos imaginar o que se 
passa na cabeças destes pro- 
dutores, fica a infiormação e a 
torcida para que de fato este 
recurso seja adicionado, pois 
seria uma vantagen incrível, e 
tornaria a experiência muito 
mais satisfatória e real. 
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Muitos aiinda andavam incré- 
dulos com a física de GT5, 
será algo travado? Algo que 
não responde imediatamente 
aos comandos? O veículo 
seria escorregadio? Para 
essas e muitas outras dúvidas 
quanto a jogabilidade e a fí- 
sica o time trial (a demo libe- 
rada) comprovou que não há 
o que temer, os quase 5 anos 
de produção tornaram GT5 
uma experiência próxima a 
real ou melhor que a própria 
realidade como os próprios 
produtores afirmaram. 

O ronco do motor é algo 
para se ouvir a apreciar com 
calma, a redução e aumento 
da potência é assutador de 
tão real, tendo um grande 
destaque. Realizar uma curva 
em alta velocidade nunca foi 
tão difícil, descuide por alguns 
segundos e o seu carro estará 
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na grama ou areia, GT5 não é 
amigável com iniciantes e é 
extremamente vingativo com 
os erros de seus jogadores, 
toda uma corrida pode ser jo- 
gada fora por uma simples en- 


costada na zebra, e ao 
imaginar isso online, as dispu- 
tas com toda a certeza serão 
fervorosas e não duvide, 
como sempre haverá pessoas 
jogando sujo para ultrapassá- 
lo, principalmente se isso sig- 
nificar jogá-lo para fora da 
pista. 
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Por fim, TERRE para 


aqueles que acreditavam que 
Gran Turismo 5 chegaria oci- 
dente em maio, esta possibil- 
diade já foi descartada. Gran 
Turismo 5 estará disponível 
em março apenas no Japão, 
sendo a data de lançamento 
na Europa e Estados Unidos 
ainda incerta, acreditá-se que 
deverá chegar em meados de 
agosto de 2010, o que é com 
toda certeza uma agressão 
aos amentes da série e usuá- 
rios do Playstation 3 no resto 
do mundo. 


BIOSHOCK 2 


Por: Marco Aurélio C. Silva 
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o ano de 2007 
chegava ao mer- 
cado um dos games 
mais profundos e 


surpreendentes da atual 
geração de vídeo 
games, com gráficos 
belíssimos, uma trama 
extremamente envol- 
vente com uma atmos- 
fera perfeita! Bioshock 
foi um dos maiores 
sucessos desta ger- 
ação, o game conquis- 
tou criticas positivas 
em todos os sites e re- 
vistas especializadas e 
como consequência de 
toda esta qualidade conquis- 
tou também uma legião de fãs 
ao redor do mundo! 

E novamente a 2K games 
parece estar se empenhando 
muito, já que Bioshock 2 
parece superar nossas expec- 


tativas a cada nova notícia di- 
vulgada! 

Após todo o pesadelo vivido 
por Jack no primeiro Bioshock, 
a trama tem sua esperada 


continuação com muito mais 


segredos e reviravoltas a 
respeito da sombria e bela 
Rapture, desta vez você en- 
carna um dos temerosos Big 
Daddies (aqueles seres 
enormes trajando um escafan- 


dro a fim de defender as po- 
bres Little Sisters), porém seu 
personagem não é igual aos 
Big Daddies comuns ele é um 
pouco mais desenvolvido, 
rápido e versátil! 

A nova trama se 
passa dez anos após 
os eventos finais de 
Bioshock, Rapture 
agora está sobre o 
comando de uma 
mulher chamada 
Sofia Lamb, uma 
mulher com ideias to- 
talmente contrarias 
as do fundador de 
Rapture Andrew 
Ryan, pois enquanto Ryan 
acreditava no poder da genial- 
idade de um indivíduo Sofia 
acredita na união das forças e 
no poder do coletivo. Sofia 
tem uma fixação em imagens 
de borboletas e desta forma 


criou uma espécie de filosofia 
em torno destas imagens, 
uma filosofia simbológica que 
significa um tipo de renasci- 
mento para Rapture, com a 
ajuda de um ex-padre pertur- 
bado Sofia acaba transmitindo 
esta mensagem para os de- 
mais habitantes de Rapture 
por meio de um culto, e desta 
forma acaba tomando as 
rédeas de Rapture! Para man- 
ter a ordem Sofia criou um 
exército de Big Daddies femi- 
ninos chamados no game de 
Big Sisters, após criá-las foi 
ordenado à elas que saíssem 
de Rapture e raptassem meni- 
nas nas cidades da costa do 
Atlântico, após raptar as garo- 
tas todas as Big sisters deve- 
riam trazê-las de volta a 
cidade para que estas garotas 
se tornassem as futuras Little 
sisters. 

Eis que Então surge na 
trama seu personagem, o 
“experimento Delta” que foi 
um dos primeiros Big Daddies 
produzidos, seu personagem 
é re-ativado pela Dra. 
Tennenbaum porém ele não 
se lembra de nada que tenha 
acontecido na última década 
em Rapture, mas como seu 
personagem tem seu “Livre 
Arbítrio” desenvolvido ele 
monta seu próprio conceito 
sobre o que é certo ou errado, 
o que o permite perceber que 
a atual líder de Rapture Sofia 
Lamb está levando Rapture a 
destruição,fazendo com que o 
Big Daddy una forças para de- 
struir Sofia e seu exército de 
Big Sisters! 

Muita coisa mudou, e não é 
para menos pois passaram- 
se 10 anos desde a nossa 
última visita a Rapture, a 
cidade parece mais gasta 
caminhando rumo a decadên- 
cia, pichações tomam conta 


das paredes, que parecem 
estar a ponto de ceder a 
pressão das águas, vazamen- 
tos espalhados por todas as 
partes mostram o quanto a 
cidade está frágil! 

Porém uma das principais 
mudanças relacionadas aos 
cenários de Rapture não estão 
presentes no ambiente a sua 
volta e sim na forma com a 
qual você irá explorá-lo, pois 
ao contrário do pobre Jack o 
Experimento Delta é re- 
sistente e conta com várias 
habilidades que serão uteis 
para explorar todos os cantos 
antes desconhecidos de 
Rapture! Com seu Big Daddy 
trajando um habitual escafan- 
dro você será capaz de 
explorar as partes externas de 


Rapture antes inacessíveis, 
com isto um novo cenário 
completamente belo estará 
bem à frente do jogador, um 
mar incrivelmente detalhado 
contando com cardumes de 
peixes, corais, tubarões e 
ainda um belo horizonte de 
água a vista! 

E como se todo este capri- 
cho fosse pouco, a 2K games 
ainda reproduziu todos estes 
detalhes com gráficos belíssi- 
mos e efeitos de primeira cat- 
egoria, reproduziram os 
efeitos da água de forma fiel, 
nos cenários a água causa um 
efeito sombreado simples- 
mente fantástico! Rapture 
pode estar gasta e destruída, 
mais está ainda mais bela! 


Mas não foram apenas os 
cenários que sofreram alter- 
ações, na nova Rapture 
haverão novos perigos a solta, 
perigos que segundo a 2K 
games seriam capazes de 
partir o pobre Jack em dois! 
Entre os novos perigos a 
maior novidade são as Big 
Sisters, as novas guerreiras 
da elite criadas pela atual líder 
de Rapture,serão  pratica- 
mente as inimigas que lhe 
trarão os maiores problemas 
durante o curso da aventura, 
segundo a produtora do game 
uma em especial lhe trará 
muitos problemas! Assim 
como encontrar os Big Dad- 
dies no primeiro Bioshock era 
algo indescritível e surpreen- 
dente, os encontros com as 
Big Sisters em Bioshock 2 se 
resumirão aos momentos 
mais tensos da aventura! 

Ao contrário dos Big Daddies 
as Big Sisters são rápidas e 
possuem ataques poderosos 
que facilmente podem de- 
stroçar um Big Daddy, elas 
iram alternar entre ataques 
corpo a corpo, telecinese (é 
elas lançam praticamente todo 
o cenário contra você ) plas- 
mids, armas de longa distân- 


cia e ainda contam com um 
grito extremamente estridente 
e assustador! As Big Sisters 
serão capazes de surpreender 
aos jogadores de várias 
maneiras! 

Porém não foram apenas os 
inimigos que tiveram suas ca- 
pacidades e estratégias ampli- 
adas, você também poderá 
contar com vários novos 
equipamentos e estratégias 
que lhe possibilitarão enfrentar 
os novos perigos presentes 
em Rapture! 

Além da broca usada tradi- 
cionalmente pelos Big Dad- 
dies você contará com vários 
armamentos, armas 
poderosas que poderão ser 
evoluídas durante o game 
para causarem mais danos 
aos inimigos, além destas 
armas já tradicionais ainda 
poderemos contar com os 
plasmids que se resumem a 
poderes paranormais, eles 
serão adquiridos no decorrer 
da aventura, e podem ser 
comprados por intermédio do 
ADAM (que é uma substância 
encontrada nos cadáveres) e 
evoluídas por intermédio da 
substância EVE, o ADAM 
pode ser recolhido pelas Little 


Sisters, mas não pense que é 
fácil se aproximar delas pois 
para poder se aproximar é 
necessário que você destrua 
seu guardião primeiro, e o 
guardião delas não é nada 
mais nada menos que outro 
Big Daddy! 

Ao capturar as Little sisters 
você terá de tomar várias de- 
cisões, assim como no 
primeiro game você terá 
primeiramente de decidir se 
você irá consumir o ADAM de 
seu corpo e libertá-las ou 
adotá-las e seguir viagem 
junto a elas para que mais a 
frente elas possam recolher 
todo o ADAM presente nos 
cadáveres, lembrando que 
não é fácil fazer o bem e es- 
colher adotá-las, pois o 
processo no qual elas colhem 
o ADAM dos corpos chama 
muita atenção dos inimigos o 
que exige de você uma exce- 
lente tática de defesa ou então 
tanto você quanto a Little Sis- 
ter sofrerão muitos danos! 
Porém adotar as Little Sister 
tem suas vantagens, elas 
podem avisá-lo da aproxi- 
mação de uma Big sister. 


Além de toda a história con- 
tada durante o game você 
ainda terá a possibilidade de 
conhecer mais alguns relatos 
a respeito de tudo que ocorreu 
em Rapture nos últimos tem- 
pos, você poderá conferir 
estes relatos através dos 
diários de áudio deixados ali 
pelos antigos habitantes, tais 
diários contam um pouco do 
cotidiano nada convencional 
vivido pelos cidadãos, lem- 
brando que estas histórias não 
têm ligação alguma com o 
enredo principal do game, 
porém revelam fatos interes- 
santes ocorridos em todo o 
tempo que seu personagem 
esteve desligado! 

Durante a trama você ainda 
contará com uma visita um 
tanto perturbadora, trata-se de 
Eleanor a Little sister com a 
qual seu Big Daddy foi origi- 


nalmente emparelhado, du- 
rante o game ela tentará co- 
municar-se com (o) 
“Experimento Delta” através 
de visões, durante suas 
aparições Eleanor pode lhe 
trazer tanto itens de grande 
utilidade quanto dicas que 
podem ou não ser usadas por 
você, porém no decorrer do 
game ficará claro que a garota 
tem como objetivo retirar seu 
Big Daddy de Rapture. 

Mas todas estas infor- 
mações adicionais só levan- 
tam ainda mais questões a 
respeito do enredo do game, 
pois qual seria o interesse que 
a pequena Eleanor teria em 
retirar seu Big Daddy de Rap- 
ture? Será que ela está 
prezando por sua segurança? 
Ou apenas está perturbando 
seu protetor para impedi-lo de 
salvar Rapture? 


Percebe-se que o enredo do 
game é bem enigmático! 


Um tesouro escondido 
no fundo do mar... 


Encontrar um game como 
Bioshock é um verdadeiro 
tesouro, Bioshock consegue 
um equilíbrio perfeito entre 
enredo, gameplay, gráficos e 
diversão, coisa rara de se en- 
contrar hoje em dia já que a 
maioria das produtoras ape- 
nas prezam por tornar seus 
games os mais reais pos- 
síveis, mas de que adianta 
jogar um jogo que os gráficos 
são de primeira mais não nos 
proporcionam diversão al- 
guma? 

Bioshock é uma obra com- 
pleta e sendo assim não há 
como não estar muito apreen- 
sivo por sua continuação! 

E que venha a Big Sister! 


esenvolvido pela Re- 
bellion e publicado pela 


Sega, este Aliens vs. 
Predador é mais um game de 
ação em primeira pessoa traz 
um clima tenso e pesado e 
com muito sangue. O que o 
diferencia de outros jogos do 
gênero é a forma como as 
campanhas são organizadas: 
você pode jogar através de 
três histórias distintas como o 
Predador, os Aliens 
Xenomorph, ou o Colonial 
Marines (Fuzileiros Coloniais). 

As campanhas terão um an- 
damento próprio, relacionado 
de acordo com a natureza do 
protagonista. Assim sendo, 
enquanto jogar com o 
predador assume cores nitida- 
mente “stealth”, com os Aliens 
a coisa tende mais para ve- 
locidade a ataques con- 
stantes. Ao jogar com um 
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vival horror”. 
Sangue, muito sangue! 


simples existente nas“ par- 
tidas: as chamadas “trophy 


kills” que são formas especifi-. 


cas de eliminar um inimigo, ao 
estilo do fatality de Mortal 
Kombat, porém mais sombrio. 
Por exemplo: o Predador ao 
decapitar um Marine, ele ar- 
ranca a cabeça da vitima vio- 
lentamente, deixando a coluna 
vertebral ainda. pendurada 
nela. O motivo é para utilizá- 
la para abrir algumas portas, 
que só podem ser de- 
stravadas através de um EA 


tema de leitura de retina. Detran 
Jogando com o Alien, ele prati- 


camente empala um humano 
com sua cauda, podendo tam- 
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ileiro colonial jogador en- 
carará uma espécie de “sur- 


A razão é uma característica. 
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bem fazer a cabeça” deste 
qse explodir ao penetrá-lat 
na pequena boca que sai, 
L a boca principal. Tudo re-' 
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orém apenas sangue e 


disso, a justificativa da desen- 


os fãs de videogame, sabendo 
volvedora para tanto horror é 


* que o game fora desenvolvido ; 
- baseado em uma temática 
“ adulta em filmes de terror para 


adultos, resumindo o game foi 
fei ara adultos, que agúen- 
banho de sangue. 
urante o inicio de uma 
npanha com uma das 
raças, Alien ou Predador, cada 
t seu próprio tutorial, 
o alguma luz sobre 
quão»diferentemente cada 
uma destas espécies jogável 
sentia do outro. 
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Na “pele” de um Alien 


A campanha de um Alien 
começa com uma introdução 
cinematográfica deliciosa- 
mente mórbida representando 
um número de seres hu- 
manos em um laboratório de 
pesquisa, com tubos em cima 
de seus troncos. Algum tempo 
depois, Aliens bebes saem 
das barrigas desses sujeitos e 
caem direto nos receptáculos, 
sendo efetivamente captura- 
dos pelos cientistas. 

Isso porque cientistas estão 
mantendo a raça em cativeiro 
e fazendo-os reproduzir-se 
para tentar utilizá-los. Como 
em jogos e filmes de terror 
isso nunca funciona de 
acordo com o planejado e 
eventualmente o protagonista 
da campanha, é um Alien, 
controlado pelo jogador. Es- 
capa e parte em uma jornada 
de morte e destruição contra 
seus carcereiros. Para um 


Alien, a escuridão é seu mel- 
hor amigo. 

O estilo de combate da raça 
é caracterizado pelo ataque 
corpo-a-corpo e pela furtivi- 
dade, assim como foi tradi- 
cionalmente representada nas 


telonas. É preciso que o jo- 
gador se acostume a andar 
pelas paredes e tetos e 
aguardar pelo momento exato 
de dar o bote e conseguir uma 
daquelas “trophy kills”, para 
destruir os inimigos. 


, 


A vida de um Predador 
Já para os predadores a 


história começa; de maneira 
diferente. . Controlando um 
jovem iniciante Predador, você 


é jogado em uma arena ; re- 
pleta de Aliens pa apren- 
der as habilidad básicas 


de combate e! aperfeiçoar 
seus instintos. Para isso, Uti- 
lize armas como lâminas nós 
pulsos ou um canhão sobre o 
ombro. Bastante fiel às repre- 
sentações cinematográficas, 
também. 7 

Se. você conseguir sobre- 


“viver a essa gspécie de julga- 


a tecnologia de sua 


f turada-pelos 
“e ifiiciar os proces- 


r 


p= E dei 
lizados contra seu povo. a 
Você começa em 
uma selva luxuriante, d 
podendo saltar  d 
facilmente até | 
gas = “ah 


platafo 

dezet dr 
metros acima 
de você. 


Desse ponto de vista, você E 
pode criar uma distração, imi- 
tando uma voz humana, 
chamando um soldado 
afastado do outro, e então» 
usar o seu manto de invisibili- 


dade e esgueirar-se po 4 a 

de um desses E vs os 
solitário. E ao-invés de usar à E e” 
saúde regeneradora do Alien, .. ” » 


o Predador tem de levar pa- + 
cotes de saúde para se 
medicar. Por que, cautelosa) 


mente po eles% Para o ra 
oro! Mi 


o 


Aliens vs Predator terá um ar- 

senal futurista típico dos 

filmes. Armas de grosso cali- 

bre, múltiplos modos de visão 

(no caso do Predador), 

banho de sangue ácido 

(Aliens). O Predador também 

mantém os seus avançados 

esquemas de ocultação (in- 

visibilidade) e a sua garra de 

lâminas, possibilitando as 

” chamadas “trophy kills”, que 

, garanti um abastecimento 
constante de energia. 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3 
A Cort Fr , Distribuidora: SCEA 
“as Produtora: SCEA 
Gênero: Ação/Plataforma 
Lançamento: Março/2010 


O primeiro God of War não teve grande destaque na 
mídia, tão pouco grande repercussão entre os jogadores, 
era apenas mais umjogo como outro qualquer. Aos 
poucos o jogo foi ganhando espaço, principalmente com 
a aproximação do lançamento de God of War |l que 
prometia ser o melhor jogo já produzido para Playstation 
2. Não é comum, mas às vezes são as sequências que 
tornam o produto famoso. Com o lançamento de God of 
War Il e a explosão de qualidade gráfica, um legado foi 
criado e todos queriam saber quem era esse espartano 
que havia desafiado os Deuses. 

O resultado disso só poderia culminar na produção de 
God of War Ill com uma qualidade épica, digna dos 
Deuses do Olímpo, como foi possível ver na versão 
demo. 


esenvolvido pelo es- 
túdio Santa Mônica, 
pertencente a Sony, 
God of War Ill será 
exclusivo para Playstation 3 e 
levará até o jogador confron- 
tos épicos em gráficos ina- 
creditáveis e uma história que 
promete deixar grandes pro- 
duções de Hollywood para 
trás, colocando Kratos no cen- 
tro da destruição em sua 
busca por vingança. 
Utilizando de forma pesada 
e abundante a mitologia 
Grega, em God of War Ill o jo- 
gador será colocado nova- 
mente na pele do guerreiro 
espartano Kratos, podendo 
acompanhar sua jornada rumo 
ao Olímpo bem como rumo 
aos locais mais escuros e 
perigosos do inferno, bus- 
cando exterminar todos aque- 
les que o trafram. Armado com 
suas famosas Blades of 
Athena e utilizando outras 
armas desenvolvidas para 
GOW III, o game levará você 
a enfrentar criaturas apavo- 
rantes enquanto resolve pe- 
quenos puzzles com o objetivo 
de destruir todos os Deuses. 


GOW Ill é hoje, não a única, 
mas a maior arma da Sony. Já 
se passaram 3 longos anos do 
final do segundo episódio e, 
toda a mídia especializada ou 
não, gamers e até mesmo a 
concorrência estão loucos pra 
jogarem este que antes 
mesmo de ser lançado já pode 
ser considerado uma obra 
prima. 


Uma História Épica por 
Natureza 


Seria correto afirmar que 
tudo começa quando Kratos 
decide cometer suicídio jo- 
gando-se de uma das maiores 
montanhas da Grécia, a beira 
do mar Egeu. Mas esta é ape- 
nas uma parte da historia, pois 
tudo começou três semanas 
antes quando Kratos, a pedido 
dos Deuses, parte em uma 
missão para eliminar Hidra, 
uma terrível criatura que es- 
tava aterrorizando os mares 
gregos. 


Antes de estar a serviço dos 
Deuses gregos este espartano 
havia conquistado uma in- 
crível e impressionante se- 
quência de vitórias contra 
seus inimigos, logo conseguiu 
criar nome e reputação, sendo 
uma das principais forças de 
Esparta. A cada dia, novos sol- 
dados juntavam-se a este 
general que em pouco tempo 
montou uma verdadeira legião 
de seguidores, que partiram 
em busca da independência 
de Esparta. 

Mas algo deu errado e, ape- 
sar de um número expressivo 
e superior ao do exército Bár- 


baro, este último conseguiu 
exterminar as forças de 
Kratos, que só viu uma saída, 
clamar por Ares (o Deus da 
Guerra) e fazer com este um 
pacto para derrotar seus inimi- 
gos. Se este Deus o ajudasse, 
Kratos daria a ele sua própria 
alma. Pacto feito, Kratos 
torna-se uma máquina de 
matar, sedenta por sangue, 
brutal e cruel em seus 
ataques. Logo ninguém é 
capaz de deter este que agora 
possuía ajuda do próprio Deus 
da Guerra. E é assim que tudo 
de fato começa. 


Um Deslumbre Visual 


Quando todos os olhos se 
voltaram para a E3 do ano 
passado, as maiores expecta- 
tivas eram para se testar a 
demo de GOW Ill e rapida- 
mente a mídia “especializada” 
se dividiu e, uns diziam que os 
gráficos estavam muito abaixo 
do esperado, outros diziam 
que o jogo estava bárbaro, 
mas o Vidaplaystation jogou a 
demo e a verdade é que o 
game cumpre todas as 
promessas feitas pela Sony e 
graficamente está beirando a 
perfeição. 

O nível de violência das an- 
imações chega a ser chocante 
e o brilho do jogo esta aí! 

Kratos agora possui movi- 
mentos individuais de cada ar- 
ticulação de seu corpo, 
inclusive dos dedos das mãos, 
para cada ação existe uma ex- 
pressão realista do seu rosto. 


Dê um golpe mais forte e 


você verá a cara de mal de 
Kratos, empurre algo e seu 
rosto demonstrará que ele 
está fazendo força, arranque 
uma cabeça e o sadismo no 
rosto do espartano ficará evi- 
dente. Kratos promove literal- 
mente um banho de sangue, o 
“bitelo” fica todo sujo com o 
caldo vermelho que jorra dos 
inimigos trazendo mais real- 
ismo as cenas. 

Desta vez, muito mais obje- 
tos destrutíveis estarão pre- 
sentes nos cenários que vai 
se ruindo com as lutas, o que 


traz uma sensação de poder 
real e de imersão a jogatina. 


Uma queixa comum aos 
jogos anteriores era a de que 
os estragos feitos por Kratos 
não apareciam nos inimigos, 
mas agora é possível ver os 
cortes e as feridas abertas nos 
seus adversários. 

Um dos atrativos de GOW 
são seus cenários enormes e 
criaturas grotescas, oriundas 
da mitologia grega, e tudo isso 
foi elevado e melhorado infini- 
tamente graças ao poder do 
PS3 que está sendo usado em 
sua quase totalidade para 
manter uma taxa de 60 FPS 
constantes e sem quedas, res- 
olução de 720p e uma técnica 
novinha em folha esta sendo 
empregada pela primeira vez 


* 
pra tornar o fogo e 
seus efeitos secundários o 
mais real de todos os jogos. 
Inimigos pequenos ficaram 
carbonizados e soltando fu- 


maça, ao mesmo tempo 
aquela distorção que 
podemos observar na vida 


real ao olharmos para o fogo 
estará presente em tudo que 
estiver pegando fogo e, se- 
gundo Stiven Borberton, su- 
pervisor de efeitos visuais, a 
água será a coisa mais es- 
petacular já vista num game 
de ação, superando até 
mesmo a água vista no acla- 
mado Uncharted 2. Ainda não 
existe nenhuma “fotinha” da 
proeza mas é esperar pra ver. 
Algo que ainda incomoda um 
pouco é o fato dos inimigos 
sumirem ao serem mortos, 
não importa o tamanho do 
rival, ele sempre irá virar fu- 
maça ao ser derrotado, mas 
algo que chama a atenção é o 
número de inimigos na tela, 
muitos mesmo, o que real- 
mente impressiona! 


A Espera Esta 


Chegando ao Fim 


Reza a lenda que para cada 
três pessoas que têm a in- 
tenção de comprar GOW III, 
duas delas não possuem um 
PS3 e, a Sony sabendo disto, 
aposta todas as suas fichas 
neste que sem sombra de 
dúvidas é o game mais esper- 
ado e com maiores expectati- 
vas do console negro. GOW III 
esta pronto desde dezembro 
de 2009, apenas detalhes de 
menu, extras e resolução de 
bugs estão sendo feitos, mas 
o game em si esta 100% fi- 
nalizado. As chances de GOW 
III bater a casa dos milhões é 
real e ele fará as vendas do 
PS3 explodirem trazendo 
novos números favoráveis à 
Sony, até mesmo os donos de 
consoles concorrentes não 
conseguem conter a empol- 
gação quando se trata de 
GOW Ill e quando finalmente 
março chegar, Kratos aterris- 
sará de uma forma triunfal no 
PS3 e marcará o fim de um 
ciclo, abrindo espaço para 
uma nova era e uma virada de 
mesa. 

Sim, GOW tem este poder e 
pela primeira vez nesta ger- 
ação a Sony terá o mercado 
em suas mãos e sua maior 
franquia estará ao alcance de 
todos que possuírem uma 
plataforma PS, excetuando o 
PSone, seja PSP, PS2 ou PS3 
GOW arrebenta e consegue 
trazer todas as atenções para 
si. 

Não é todos os dias que um 
jogo deste calibre chega ao 
mercado e este lançamento 
rompe barreiras e faz dos 
vídeos-games um potente 
meio de entretenimento 
deixando para traz qualquer 
outro lançamento, seja no 


“/" 


GOW ficou grande demais e 
todo este fascínio em torno da 
franquia fica difícil de ser ex- 
plicado em um preview ou re- 
view ,e se é de uma boa 


teatro, cinema ou na literatura. 


guerra que os gamers gostam, 
esta será a mais épica de 
todas, pois estamos falando 
de ninguém menos que do 
Deus de todas elas! 


O que você verá apenas em God of War III 


Apenas no PS3 — Conforme os produtores, a 
potência e a tecnologia do Playstation 3, faz 
com que o mesmo seja o único capaz de dar 
vidaa GOMWIII e torná-lo o maior e melhor jogo 
já feito nesta geração. Com forte apelo gráfico e 
Cut screens rodando suavemente, 


Combates no solo em grande quantidade — 
Kratos irá explorar locais quatro vezes maiores 
que os existentes em GOWII, isso significa que 
Os inimigos também estarão em maior escala. 
Kratos poderá enfrentar um Titan enquanto ao 
mesmo tempo, dezenas de inimigos se encon- 
tram no solo para ceifar a sua vida, tudo em 
uma mesma cena e em um mesmo local. Todo 
o cenário terá vida e ira interagir com o person- 
agem. 


Alto realismo — Os jogadores irão interagir e 
lutar em um cenário totalmente 3D, com 
milhares de efeitos de luzes e texturas, com 
resolução quadruplicada, fato este que permite 
se criar inclusive os efeitos musculares de 
Kratos, bem como as expressões faciais dos 
personagens com uma realidade singular. 


Só God of War Ill possui —- Combates ex- 
tremamente violentos, com puzzles desafi- 
adores, exploração do cenário, e por fim, um 
final digno de uma história mitológica envol- 
vendo Kratos. 


História — God Of War IIl, possui uma das mais 
brilhantes e épicas histórias já desenvolvidas 
nos games que promete chegar ao fim. A 
história será fiel as tradições e cultura existente 


na mitologia Grega, inclusive consequências 
morais de se rebelar contra os Deuses. 


Montando neles - Uma das novidades de 
GOW III é a adição da possibilidade de se ma- 
nipular demais criaturas. Ou seja, Kratos poderá 
usá-los contra seus inimigos causando um total 
cenário de devastação. 


Novas armas e novo sistema de combate - 
Novas e poderosas armas bem como o Cestus, 
e demais instrumentos extermínio estarão 
disponíveis para Kratos, que aprenderá a usá- 
las durante o game bem como dominar seus in- 
imigos como no item citado acima. 


Efeitos de iluminação — Os efeitos de ilumi- 
nação aplicados em GOWIII somente são pos- 
síveis de serem desenvolvidos em um sistema 
que possibilite o poder dos SPUs da Cell. Por 
exemplo, ao se usar a cnamada High Fynamic 
Range Lighting (HDRL), a câmera usada para 
ver Kratos simulará a retina humana, fazendo 
com que o jogador possa sentir os efeitos da luz 
do cenário da mesma forma que Kratos veria se 
fosse real. No escuro ela atuará de uma forma 
enquanto em cenários muito iluminados de 
outra, ou seja, será uma simulação da retina hu- 
mana. Algo que conforme os produtores só 
seria possível fazer no Playstation 3. 
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od of war é hoje um 

dos maiores ícones 

dos vídeos-games 

e as vésperas da 
chegada do quarto game da 
série (não se esqueça do 
Chains of Olimpos) a Sony 
aproveita a onda da febre es- 
partana e relança os dois 
primeiros episódios clássicos 
que arrebataram uma legião 
de fás do velho guerreiro PS2. 
Se por alguma razão você não 
jogou GOW no PS2 ou ficou 
assistindo muita novela e 
nunca ouviu falar de Kratos, 
esta é sua chance de ver e en- 
tender a saga do Deus da 
Guerra como aperitivo antes 
da chegada do arrasa quar- 
teirão God of war Ill em 
março. 


Blades of Athena em 
Alta Resolução 


O disco do God of War Col- 


lection traz o clássico God of 
War e GOW Il ambos em alta 
resolução. O jogo roda agora 
a 720p, com 60 frames por se- 
gundo e assim como nos 
filmes remasterizados o som 
também recebeu um tapa fi- 
cando ainda mais explosivo. 
Alguns filtros de melhoria 
foram adicionados pra im- 
agem ficar mais detalhada, 
mas não confunda as coisas! 
É o mesmo jogo! Nenhum grá- 
fico foi melhorado e nenhuma 
textura foi adicionada, o que 
muda é que a imagem ficou 
mais nítida e quando com- 


parado à versão do PS2, esta 
fica parecendo estar em- 
baada. 

O benefício dos 60 frames 
deixa os movimentos de 
Kratos mais suaves e fluidos e 
faz sumir por completo a que- 
bra de linha vista no PS2. De 
resto, tudo está mantido ex- 
atamente como era no irmão 
mais velho do PS3, até o bug 
clássico das pedras verde e 
vermelha do primeiro game 
está lá. O desafio dos Deuses 
continua o mesmo e não foi 
adicionado nenhum desafio 
novo. 


Poderia Ser Melhor 


Um dos reveses mais grave 
de collection é a falta do 
Widescreen, uma total inco- 
erência para um jogo que se 
propõe a ser em alta res- 
olução. O que existe é uma 
opção pra adequar a tela ao 
Widescreem, mas fica tudo 
com aquele aspecto esticado, 
HUD (informações na tela) e 
personagens ficam mais 
gordinhos e achatados e uma 
certa estranhesa fica aparente 
nos cenários. É isso ou quatro 
faixas pretas ao redor da tela, 
você escolhe no menu de con- 
figurações. 

Não existe sequer opção de 
legenda e, pra piorar, os 
vídeos não receberam nen- 
hum tratamento estando pi- 
ores que os vistos na versão 
do PS2. Até os vídeos extras 
e inéditos da produção de 
GOW Il estão numa resolução 


que mais parece um vídeo do 
Youtube. 

Ainda assim vale a pena, prin- 
cipalmente pelo preço atrativo 
e pela nostalgia e, bem, é de 
God of War que estamos fa- 
lando! 


DARKSIDERS 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360/ 
Distribuidora: THQ 


Produtora: Vigil Games 
Gênero: Aventura 
Lançamento: 05/01/2010 


lhei e vi um cavalo 
branco. O seu cav- 
aleiro tinha um 
arco, e lhe deram 
uma coroa de rei. E ele saiu 
vencendo e conquistando. 

Veio então outro cavalo, que 
era vermelho. O seu cavaleiro 
recebeu o poder de trazer a 
guerra ao mundo a fim de que 
as pessoas matassem umas 
as outras. E ele recebeu uma 
grande espada. 

Então o Cordeiro quebrou o 
terceiro selo. E ouvi o terceiro 
ser vivo dizer: — Venha! Olhei 
e vi um cavalo preto. O seu 
cavaleiro tinha uma balança 
na mão e trazia consigo fome 
e peste. 

Olhei e vi um cavalo 
amarelo. O seu cavaleiro se 
chamava Morte, e o mundo 
dos mortos o seguia. Estes, 
receberam poder sobre a 
quarta parte da terra, para 
matar pela espada, pela fome, 
com a mortandade e por meio 
das feras da terra. 

Esta é a descrição de João 
Paulo no livro de Apocalipse 
da Bíblia Sagrada. E fala do 


Por: Angelo Macri 


horror que.ele teve ao ver O 
primeiro cavaleiro, que é o An- 
ticristo, abrir caminho para o 
armagedon, seguido | pelo 
cavaleiro da Guerra, da Fome 
e, por fim, da Morte. O pior de 
tudo é que os quatros são 
apenas o prelúdio de algo 
muito pior que está para 
chegar. 

No jogo Draksiders somos 
ninguém menos que o se- 
gundo cavaleiro, o da Guerra, 
que montado em seu cavalo 
vermelho Ruína e portando 
uma imensa espada, tirará a 
paz “dos homens, anjos e 
demônios, deixando a Terra 


livre para o julgamento final. 

O céu e o inferno sempre es- 
tiveram em Guerra e, eis que 
surge o reino dos homens, 
mas que está fadado ao fim 
graças ao conflito entre anjos 
e demônios. Uma entidade 
ancestral e poderosa intervém 
e propõe um pacto. Uma 
trégua se inicia até que o reino 
dos homens esteja pronto 
sendo criado assim sete selos 
que protegeriam o pacto e, so- 
mente quando os selos forem 
rompidos os quatros cav- 
aleiros do apocalipse viriam 
para subjugar a todos. 


O Primeiro Grande Jogo 
de 2010 


Sim, podemos chamar Dark- 
siders desta forma. Confesso 
que quando comecei a jogar 
achei que seria um aperitivo 
para GOW Ill, mas fui total- 
mente surpreendido pelo bril- 
hantismo do game. Muita 
gente anda comparando Dark- 
siders a Zelda, por utilizar o 
sistema de Dungeons e com 
God of War pelo seu sistema 
de batalha e, de fato o game 
mescla com genialismo os 
dois conceitos e o transforma 
num jogo espetacular. 

Algo que me agrada muito 
em Darksiders é que o jogo 


qui 


aboliu as telas de loadings e 
você segue em sua jogatina, 
assistindo de vez em quando 
a CGs bacanosas, sem inter- 
rupção nenhuma de telas e 
mais telas de loadings 
trazendo fluidez e ritmo a sua 
jornada épica. 


Gráficos acima da 


Média 


Os cenários de Darksiders 
são imensos, totalmente ex- 
ploráveis, lotados de segredos 
e alguns puzzles interes- 
santes. Pude logo de cara 
perceber os desenhos de 
Greg Capullo, que participou 
dos quadrinhos de Spawm, o 


soldado do inferno, e trouxe 
seus esboços ao jogo for- 
mando personagens troncu- 
dos, cheios de correntes e de 
aparência grotesca e gótica. 

Esta marca de Capullo foi 
imensamente utilizada no 
jogo. Tudo o que se vê é es- 
tilizado e o resultado na tela é 
algo muito próximo de um 
quadrinho jogável, com movi- 
mentos de um desenho ani- 
mado porém bem mais fluido 
e sem quadrinização de 
tomadas. A destruição do 
apocalipse está por toda parte 
e ver os cenários ruírem e 
desabarem traz uma sen- 
sação satisfatória de 
grandiosidade. A água tam- 
bém é igualmente impression- 
ante e integra em muito a 
jogabilidade. 

As vozes dos personagens 
são incríveis e ressoam por 
dentro da gente. A música 
preenche os ambientes e 
sempre entra no momento 
exato sendo que o som é mais 
um dos pontos forte do jogo. 


Jogando com [o 


Demônio 


A jogabilidade de Darksiders 
se apóia em golpes elabora- 
dos, mesclados com poderes, 
armas de fogo e armas me- 
dievais. Tudo muito dinâmico 
e intuitivo. Não pense que 
você terá vida fácil, os inimi- 
gos são duros na queda e 
quando enfrentei o primeiro 
chefe, o demônio Tiamate, 
quase dei um pulo do sofá de 
tão empolgante que é a 
batalha. No game enfrenta- 
mos demônios e anjos e isto 
traz uma variedade imensa de 
inimigos diferentes mas é pre- 
ciso aprender a combater a 
cada tipo e assim montar es- 
tratégias de como derrotá-los. 
Esqueça o famigerado amas- 
sar de botões, pois aqui, se 
você não aprender a se de- 
fender, atacar e contra-atacar, 
vai apanhar demais e isto 
pode afastar alguns jogadores 
mais casuais, mas nada que 
seja impossível como em 
Ninja Gaiden Black. 

Conforme avançamos 
vamos ganhando novas 
armas e mais poderes, 
podemos planar com azas 
ganhadas de um demônio, 
agarrarmos em superfícies e 
deslizarmos por elas como em 
Prince of Pérsia, usarmos um 
gancho pra nos pendurarmos 
como em Ratchet and Clank, 
finalizar inimigos com botões 
que saltam na tela como em 
GOW, nadar e cavalgar como 
em zelda e, por fim, melhorar 
armas e magias como em FF. 
Usando e abusando de diver- 
sos gêneros, Darksiders traz 
várias opções e deixa o jogo 
sempre com um ar de novi- 
dade, pois nunca ficamos 
entediados tendo que fazer 
sempre a mesma coisa. 


Um Exemplo a Ser 
Seguido 


Darksiders atropela a 
maldição de que jogos multi- 
plataformas são ruins, mostra 
extrema personalidade e traz 
diversão e empolgação a 
quem se arrisca a atravessar 
as mais de 18 horas na pele 
de um cavaleiro do apoc- 
alipse. A impressão que fica é 
que o game foi bastante 


polido, muito bem cuidado e 
da mesma forma bem estrutu- 
rado, o que justifica os mais 
de 3 anos de desenvolvimento 
e, tenha certeza de que ren- 
derá bons frutos e fará 
sucesso, pois esbanja quali- 
dades, ficando muito acima de 
alguns badalados (alguém aí 
pensou num jogo de uma 
bruxa?), fazendo jus aos cen- 
tavos gastos com a compra. 
Uma melhor definição para 
Darksiders: Obrigatório! 


: Renan W. F. da Silva 
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O tempo passa, e o que antes era popularmente 
conhecido apenas como Winning Eleven, e detinha 
o trono absoluto quando o assunto era game de 
futebol, hoje já leva o nome de Pro Evolution Soc- 
cer, e o tal trono já se vê em uma disputa árdua 
contra o concorrente. Pro Evolution Soccer 2010 
vem com esse objetivo, ser melhor que o anteces- 


sor e tentar tomar a ponta de volta. 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360/PC 
Distribuidora: Konami 
Produtora: Konami 
Gênero: Esporte 
Lançamento: 03/11/2009 
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Konami realmente se 
esforçou em tentar 
trazer algo que sur- 
preendesse a todos, 
mas o resultado não foi o que 
a maioria esperava. Grafica- 
mente é o melhor da série, 
com os jogadores 
muito bem trabal- 
hados, principal- 
mente quando a 
câmera aproxima 
e mostra os detal- 
hes de seus ros- 
tos. O gramado 
também é bem 
feito, assim como 
as reações em 
cada falta ou bola 
perdida, com 
mais fluidez. 
Porém, o jogo 
em si é praticamente o mesmo 
dos que nós jogávamos nas 
edições passadas. Além de 
ainda não ser possível contro- 
lar Oo jogador nas comemo- 


rações depois de cada gol. 
Ajogabilidade é a mesma de 
antes, quase sem alterações. 
Ainda é possível pegar um jo- 
gador rápido e sair correndo 
até chegar perto do gol e 
chutar ou cruzar a bola para 


que alguém marque. E isso é 
simples demais. É possível 
ganhar um jogo simplesmente 
se defendendo e fazendo ba- 
sicamente a mesma jogada 


ofensiva, com algumas pou- 
cas alterações exigidas du- 
rante a partida inteira. Isso 
mostra um certo medo da 
Konami revolucionar e mudar 
de vez a mecânica da série. 
Os dribles também quase que 
inexistem, e os 
mais  capricha- 
dos são de difícil 
acesso, sendo 
muito raramente 
usados durante a 
partida. Os jo- 
gadores correm 
de uma forma vi- 
sualmente 
mecânica, não 
havendo muitas 
variações de jo- 
gador para jo- 
gador, ou seja, O 
que você verá é a mesma an- 
imação, na maioria das vezes, 
quando os jogadores estão 
correndo ao gol. 


Também é mais fácil sim- 
plesmente apertar L1+X para 
se roubar a bola, ao invés de ir 
ao encontro do oponente e 
aplicar um jogo de corpo. A in- 
teligência artificial da arbi- 
tragem também merecia 
melhoras, pois uma falta é 
facilmente marcada contra 
você, mas, quando você sofre 
essa mesma falta, o árbitro 
em algumas ocasiões pode 
simplesmente fingir que não 
viu. 

Mas não há só reclamações 
para PES 2010. A Master 
League foi melhorada, assim 
como a UEFA Champions 
League, que é uma represen- 
tação bem real e fiel da liga 
real. Também é possível es- 
colher a opção de menus e 
narrações em Português de 
Portugal. Apesar de não ter a 
empolgação brasileira, as nar- 
rações ajudam bastante a en- 
trar no clima. As licenças 
também deixam a desejar, 
com apenas as ligas da Itália, 
França e Holanda totalmente 
oficiais. O único clube 
brasileiro disponível é o Inter- 
nacional, deixando muitos de 
nós descontente por não 
poder jogar com o time de 


coração. 

Ainda continua relativamente 
fácil marcar gols, pois não há 
tanta necessidade em se pre- 
ocupar com a direção, posição 
do jogador ou a força empre- 
gada nos chutes e passes. Os 
goleiros são ridículos, já que 
tomam gols extremamente 
bobos, que poderiam ser evi- 
tados com um simples pulo ou 
uma ida um pouco mais para 
o lado. Mais uma vez entra 
aqui o problema com algumas 
animações, já que alguns 
gestos ou chutes dos jo- 
gadores dificilmente seriam 
acertados, ou iriam com a 
mesma força no mundo real. 

Pro Evolution Soccer 2010 é 
um bom jogo de futebol, 
porém, as melhorias do game 
diante de PES 2009 não foram 


o suficiente para concorrer a 
altura de FIFA e sua tremenda 
evolução. Talvez se essas 
melhorias tivessem chegado 
um ano atrás, quando FIFA 09 
estava aí, o game da Konami 
poderia concorrer com mais 
sucesso e dar mais trabalho 
para a EA. Então resumindo: 
Se você é um fã antigo da 
franquia, que ainda gosta do 
estilo das animações durante 
a partida, e não quer ficar se 
preocupando com a força em- 
pregada em cada passe, nem 
com o cansaço de cada jo- 
gador a cada corrida, então 
PES 2010 será o game de sua 
preferência, caso o contrário 
você deve considerar ampla- 
mente mudar de lado e com- 
prar O jogo concorrente. 
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Number of Participating Users 


Team Category 
Eligibility 


Match Time 


Qualifying Round 5 min. 
Playoff 5 min. 


Final 10 min. 


319/500 
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Division 2 or higher 
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O primeiro MotorStorm foi um dos melhores títulos no RANA Lala luiTenTe= 
início da vida útil do PS3, o gamefoi o motivo pelo qual É |Plataformas: PS3 
várias pessoas compraram um PS3, e não é para menos o 

game proporcionava uma diversão indiscutível! MotorStorm 

contava com cenários muito bem construídos e pistas rev- Gênero: Corrida 
olucionárias em meio a um cenário árido! O game foium  [EBB LEclale=inalciaito MSI IO PAv OI 
grande sucesso e chegou a vender cerca de 3,5 milhões de g . 
cópias ao redor do mundo. Mas o primeiro game tinha 

suas limitações, contava com poucas pistas e cerca de 

apenas 50 veículos, agora chega ao mercado seu suces- 

sor MotorStorm : Pacific Rift, o game trocou os cenários 

áridos de Monument Valley por uma bela ilha paradisíaca! 


p bs = = MERA 


s pistas em Mo- 
torStorm são dividi- 


das em 4 classes, 

são elas: Ar ,Terra, 
Água e Fogo. Cada elemento 
irá influenciar de forma difer- 
ente nos resul- 
tados do seu 
veículo durante 
a corrida, as 
pistas con- 
struídas com o 
tema do ele- 
mento água 
são provavel- 
mente as mais 
bonitas do 
game! São pis- 
tas como Cas- 
cade Falls nas 
quais passamos por trilhas ex- 
uberantes e cachoeiras eston- 
teantes, ou então a fantástica 
Colossus Canyon que nos 
mostra toda a beleza da água, 
além disso a água influencia 
no uso do nitro dos carros pois 
ela abaixa a temperadora dos 
motores tornando assim seu 
nitro um pouco ineficaz. 


As pistas construídas em 
torno do elemento fogo apre- 
sentam cenários muito radi- 
cais passando por desde um 
vulcão ativo como na pista 
WildFire a até enormes mon- 


tanhas como na pista The Rift, 
as pistas são muito perigosas 
e é muito fácil errar e ser en- 
golido pela lava, o fogo tam- 
bém influência no uso do nitro, 
pois ao usar o nitro em regiões 
tão quentes a temperatura do 
carro aumenta muito rapida- 
mente gerando assim um 
super aquecimento que pode 


fazer com que o carro exploda 
ao usar o nitro. 

Os circuitos relacionados ao 
elemento terra são bem varia- 
dos, há vários tipos de pistas 
um exemplo é a bela 
Razorback! Ela 
5 passa por rios, ca- 
PF choeiras, trilhas, 
| túneis subterrâneos 
| tudo com riqueza de 
detalhes e uma 
é beleza incrível! ou a 
bela Kanaloa bay 
com um verde in- 
' crível, passando 
próximo a praias cor- 
tando uma bela flo- 
resta com uma 
vegetação | incrivel- 
mente viva e impressionante! 
E por fim temos as pistas con- 
struídas com base no ele- 
mento Ar, São pistas muito 
belas passando em meio a 
grandes montanhas nos apre- 
sentando belos cenários, e 
também escondendo vários 
perigos a cada curva! 


As pistas e cenários parecem 
ser os maiores atrativos em 
MotorStorm Pacific Rift, 
todas as pistas são muito bem 
construídas e possuem vários 
caminhos, alguns funcionarão 
como atalhos já outros podem 
fazê-lo perder algumas 
posições no ranking! 

Todos os caminhos são 
muito divertidos, alguns são 
muito insanos e desafiam a 
gravidade em curvas e ram- 
pas alucinantes! A construção 
gráfica das pistas é excelente 
principalmente os efeitos de 
iluminação que estão ótimos e 
muito realistas! 

Uma das características 
mais adoradas pelos fãs do 
primeiro game parece estar in- 
tacta na nova continuação, 
trata-se da brutalidade das 
corridas! A todo momento 
seus adversários irão usar es- 
tratégias sujas para tirá-lo da 
corrida! O que é divertido por 
um lado pode se tornar ex- 
tremamente frustrante por 
outro, já que em alguns casos 
você irá ser derrubado a todo 
instante, principalmente 
quando você opta por escol- 
her os veículos mais rápidos, 
no jogo praticamente todos os 
veículos rápidos são fáceis de 


se derrubar, o problema é que 
as vezes a corrida exige que 
você escolha apenas uma 
classe de veículos, por exem- 
plo: para uma corrida você 
pode selecionar apenas uma 
motocicleta mas quando a cor- 
rida se inicia você vê que há 
vários outros tipos de carros 
competindo, incluindo os 
destrutivos caminhões 


a 


Monster trucks que irão 
passar por cima de você como 
se você não existisse, além do 
fato de que os carros mais 
leves podem se acidentar por 
poucas coisas, algumas vezes 
ocorrem acidentes por causa 
de pequenas pedras ou al- 
guns pequenos objetos inte- 
grados no cenário! 
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O jogo tem uma excelente 
curva de aprendizagem, a 
cada corrida você ganha um 
número de pontos de exper- 
iência, que variam de 50 na 3º 
colocação a 100 na 1ºcolo- 
cação, estes pontos vão se 
acumulando e à medida que 
você ganha mais pontos 
novas corridas vão sendo de- 
stravadas, no início do game 
as corridas são bem fáceis e 
não irá haver grandes proble- 
mas para vencê-las, porém 
quando você chega às últimas 
classes do game as corridas 
são extremamente difíceis e 
irão lhe tirar o sono! Os con- 
correntes parecem até pes- 
soas reais de tão traiçoeiros 
que são, eles podem derrubá- 
lo caso você esteja usando 
um veículo aberto ou simples- 
mente provocar colisões para 
que você saia da pista! 

Mais uma das melhores 


1 a 
partes de MotorStorm : Pacific 
rift é seu modo online! 


O modo online do primeiro 
game suportava até 12 jo- 
gadores em uma só corrida, 
bem esta capacidade foi ex- 
pandida e agora podem haver 
até 16 jogadores se en- 
frentando em uma mesma 
pista! O caos e iminente nes- 
tas situações mais quanto 
mais caóticas são as corridas 
mais divertidas elas são! 
Agora também é possível 
jogar em multiplayer com até 
4 jogadores ao mesmo tempo 
ativando o modo Split-Screen, 
coisa que não era possível no 
primeiro game, mais este não 
se mostra uma grande adição, 
pois a perda gráfica fica evi- 
dente enquanto a tela fica di- 
vidida em 4. 


Veículos 


Em MotorStorm : Pacific rift há 
ao todo oito classes de veícu- 
los, são elas: Bikes, ATV's, 
Buggies, Rally Cars, Mud 
Pluggers, Racing Trucks, Big 
Rigs e Monster trucks. 

Todas as classes de veículos 
tem suas vantagens e desvan- 
tagens e caberá ao jogador 
escolher a classe certa para 
os desafios de cada pista. 

As Bikes por exemplo são 
rápidas porém muito frágeis, 
sem contar que é um veículo 
aberto e por isto os seus ad- 
versários podem  desferir 
golpes contra você assim 
como você também pode 
golpeá-los desde que eles es- 
tejam em veículos abertos. 

Os ATV's são quadriciclos, 
são bem rápidos e versáteis 
podendo se aproveitar de 
vários atalhos inacessíveis por 
outros veículos, porém como 
defeito também são muito 
frágeis e instáveis por tanto se 
acidentam muito facilmente! 

Já os Buggies são exce- 
lentes para terrenos acidenta- 
dos, são muito rápidos porém 
não são muito ágeis na lama, 
não são tão fragéis quanto os 
ATV's e as Bikes mas é mel- 
hor não abusar de suas ca- 
pacidades. 

Veículos excelentes são os 
Rally Cars se você estiver em 
terrenos planos, porém sofrem 
sérios problemas quando os 
terrenos possuem muitos 
relevos, não são muito fortes 
portanto não é melhor investir 
na tática de confrontar outros 
veículos! 

Os Mud Plaggers são per- 
feitos para terrenos com lama! 
Este veículo se sai muito bem 
em terrenos acidentados dev- 
ido a sua excelente suspen- 
são e suas rodas grandes, 
porém a velocidade não é seu 
forte! 


Trilha Sonora 


Por fim não há como não 
reparar na excelente trilha 
sonora do game! São ao todo 
46 músicas de cantores e ban- 
das conhecidas especial- 
mente arranjadas para o 
game. 

Nomes famosos como 
Nirvana, Queens of the Stone 
age, Slipknot e Fatboy Slim, 
todos marcam presença na 
trilha sonora das pistas aluci- 
nantes do game, todas as 
músicas passam a sensação 
de adrenalina tornando a 
atmosfera do game totalmente 
imersiva e convincente! Mas 
caso você não se identifique 
com a trilha sonora do game 
você tem a opção de tocar 
suas músicas preferidas du- 
rante a corrida, através do 
XMB do PS3 sendo assim 
você tem a possibilidade de 
jogar MotorStorm escutando 
Caetano Veloso como trilha 
sonora! 

MotorStorm : Pacific rift 
não inova quanto ao seu ante- 
cessor porém chegou ao mer- 
cado muito mais completo, 
com dezenas de veículos a 
serem desbloqueados e um 
modo online, mais caótico que 
o de seu antecessor, Mo- 
torStorm : Pacific rift é um ex- 
celente game capaz de trazer 
ao jogador uma experiência 
fantástica de adrenalina! 

Os gráficos são lindos, as 
pistas são alucinantes e você 
nunca dirá estar enjoado de 
jogar ou que o game está 
repetitivo. O modo carreira por 
si só se mostra muito extenso 
e desafiador o que torna o 
game muito duradouro, mais a 
grande diversão se encontra 
nas partidas onlines com até 
16 jogadores se enfrentando 
na mesma pista, imaginem só 


o caos que não são estas cor- 
ridas? 

MotorStorm : Pacific Rift tem 
seus defeitos como por exem- 
plo o fato de que alguns 
carros se portam de forma 
muito irreal, mas como Mo- 
torStorm não é uma série que 


preza pela sensação de se 
estar controlando um veículo 
real nem iremos nos importar 
com estes detalhes enquanto 
aceleramos a uma velocidade 
alucinante em meio a 
todabeleza presente nos 
cenários! 


3Z | Vence datos do Campeonato 


' Call of Duty 4: Modem 


PREMIOS 
1º LUGAR: Gabriel Marzagão C. T. de Mattos / nick:wL' 
T! Marza (Curitiba - PR) - Mouse Razer + Teclado Razer , 
+ COD:MWa (PC) | 


| 2º LUGAR - 


R2 Eletro agradece av! 


ajuda de Viegas e 
M4XIMUS 


conteceu no último 
dia 17 de janeiro a 
final do Campeonado 
Call of Duty 4: MW 
realizado pela R2 Eletro. 

Foram 386 inscritos dividos 
em 19 chaves no sábado e 
mais 19 no domingo, cada um 
com 10 participantes. 

Todos foram jogados em 
partidas Free for All, onde os 
melhores puderam se 
destacar, e Os cinco primeiros 
avançar para a próxima fase, 
que contou com mais 19 
chaves. Por fim, a fase 
seguinte contou com apenas 
10 chaves. 

A final aconteceu com os 
cinco melhores de cada uma 
destas 10 chaves, sendo que 
os três primeiros seriam agra- 
ciados com prêmios dado pela 
R2 Eletro. 


arfare - R2 Eletro 


Agerç Fernando Bata da ui / nick: fuba 


ISIS Douglas ATTTETSE Lapola 


Vieira de Pinahis - 


PR, terceiro colocado 


do estate 


VP: 1. Qual a sensação de 
terminar entre os três 
primeiros em um campeonato 
com mais de 300 pessoas 
inscritas? 


Douglas: Fiquei emocionado 
por ter conseguido o terceiro 
lugar diante de vários 
jogadores de todo o Brasil, 
jogadores que já na semi-final 
estavam com um ótimo 
desempenho, já na final os 
jogadores estavam mais fortes 
ainda, coisa que me deixa 
mais feliz por saber que 
consegui superar jogadores 
experientes e preparados para 
vencer. 


VP: O que achou do campe- 
onato? Atendeu as suas ex- 
pectativas? 


Douglas: Bom, o campe- 


onato no começo deixou a de- 
sejar, com alguns problemas e 
etc, mas com o passar das ro- 
dadas tiveram mais tempo 
para organizar, tornando 
assim as últimas rodadas 
muito bem elaboradas. 


VP: Já pensou o que fará 
quando receber o seu prêmio? 


Douglas: Primeiro de tudo é 
aprender a jogar o novo Call of 
Duty, aproveitar bastante o 
jogo e esperar para que 
apareca outra oportunidade 
de um campeonato, campe- 
onatos é a melhor parte dos 
jogos onde vc testa sua habil- 
idade ao "Extrâme" aumen- 
tando cada vez mais sua 
vontade de jogar, esse é um 
dos motivos o qual eu jogo 
varios jogos online. 


ta franquia da famosa : 
d 2 ritmo e música, Guitar e ero 5, 
nuita diversão e conta com um 
| bem variado. E se 
lhor da série 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360/PS2 
Distribuidora:Activision 
Produtora: Neversoft Ent. 
Gênero: RPG 
Lançamento: 01/09/009 
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Main Menu 
jandedness 


Confira algumas das músicas de 
Guitar Hero 5: 

Queen e David Bowie — “Under Pressure” 
Queens Of The Stone Age — “Make It Wit Chu” 
Rammstein — “Du Hast” 

Public Enemy com Zakk Wylde — “Bring the 
Noise 20XX” 

Nirvana — “Lithium (ao vivo)” 
Nirvana — “Smells Like Teen S 
No Doubt — “Ex-Girlfriend” 
Motley Crue — “Looks That Ki 
Megadeth — “Sweating Bullets 
Smashing Pumpkins — “Bulle 
ings” 

Stevie Wonder — “Superstition' 
The Police — “So Lonely” 

The Stones — “Sympath 


Li y- E - reak” 
| egg — “Why Bother?” 
Rush — “The Spirit Of Radio (ao vivo)” 


antana — “No One To Depend On (ao vivo)” 
ss — “Shout It OutLoud” 

. Cash — “Ring Of Fire” 

» [iron Maiden — “2 Mimutes To Midnight” 
“Gorillaz = “Feel Good Inc.” 

Billy Ido DF Ig With Myself” 

3 Doors Down = *Kryptonite” 

David Bowie — “Fam 
Deep P 
emi) 
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Por: Ricardo de S. Eugênio | 
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A Pandemic é a mesma empresa que fez o 


Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360/PC 
Distribuidora: Electronic Arts 
Produtora: Pandemic Stu- 
dios 

Gênero: Ação/Plataforma 
Lançamento: 08/12/2009 


timo suspiro de vida, a Pandemic lança The. 
para causar um impacto na mídia e fechar com 
de ouro a sua empresa, que foi fechada pela E, 
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lt Pande ic teve uma. ha mais nada mas adaptados para o game. 

ótima (A de como +: entemente Deu para perceber que o 
abordar o tema “Se- | foi it Assassins tema ainda tem muito a nos 
gunda Guerra Mun- smo tema, e oferecer e não precisa ser um 
dial” e de ir contra a maré. = ei a o abordar este fato 

Muitas empresas aborda- espiã chamada Violetem uma histórico e a Pandemic soube 
vam-na como um FPS, vimos perspectiva de ação em 3º utilizar esta temática a seu 


a ONES uma saturação “pessoa no r estilo Splin- favor e resolveu e produziu 
saio “terCell; ilizan do fatos reais, 


| x 


um jogo que mistura tema real 
como a Segunda 


. e “| Guerra, mundo 
Spoiler - - Lieia por sua conta e risco | aberto como GTA 


Fato Historico: Violet realmente existiu, aos 19 anos | IV e ação furtiva mu 
: de idade teve a triste noticia que seu marido re que - lembra“ um ==" 
“cando: “ jogos em | morrido no campo de batalha, aos 20 anos resol | pouco de Splinter 
FPS 5 obre ea 1 entrar para o exercito e se tornar espiá para assim | | Cell combinado 


aaa 
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rena jogo Ego sobra, E 
". assunto foi o Call o 


qu se vingar da morte de seu esposo e acabar com os | com as escaladas 
| Nazis, O S, O problema é que em meio a uma de suas 1 de Assassins 
mídia | missões, Violet foi capturada, torturada e morta | Creedll. 
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gadores* | “pelos Nazis.No jogo boa parte das missões são 
desta foral utili ando de fatos reais, a única mu- 
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No jogo controlamos Sean, 
um Britânico que fugiu de sua 
terra natal por dois motivos. O 
primeiro é o fato de que ele 
não queria ser convocado 
para o exercito de seu País e 
ter de lutar contra os Nazis. Já 
o segundo é que nosso perso- 
nagem é um piloto automobi- 
lístico e por isso ele resolve ir 
para a França para participar 
de alguns torneios. 

O jogo começa com você 
controlando Sean em uma 
briga de bar, logo em seguida, 
você deve participar de uma 
corrida de carro, justo quando 
você passa para a primeira 
posição, um alemão chamado 
Schumacher, quer dizer, 
Diearker da um tiro no pneu 
do carro de Sean fazendo com 
que ele rode e perca a corrida. 

Nervoso, Sean e seu amigo 
Jules resolvem dar o troco em 
Diearker jogando o carro dele 
precipício abaixo. Antes de 
irem embora, eles são captu- 
rados e torturados pelo então 
Diearker que não é apenas 
um piloto, mas também um 
especialista em tortura. Diear- 
ker acha que Sean é um es- 
pião inglês e numa tentativa 
de tirar a verdade de Sean, ele 
executa Jules diante do 
mesmo. A partir disso, o per- 
sonagem principal tem que 
fugir para o centro de França 
e é ai que começa todo o tra- 
balho de sabotagem e vin- 
gança. 

The Saboteur exibe um es- 
tilo próprio de jogo muito pare- 
cido com filmes como Spirit e 
Sin City sendo todo em preto, 
branco e cinza, tendo apenas 
algumas coisas com cores 
reais como Nazis ou os olhos 
de Sean e outras coisas. Isso 
passa uma sensação muito 
gostosa de que este não é um 
jogo que deseja imitar ou 
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pegar carona no estilo de ou- 
tros jogos, ele possui perso- 
nalidade própria, pelo menos 
no quesito gráficos. Toda 
França é bem construída e fiel 
a sua época de 1940. Casas, 
roupas, carros, enfim, tudo é 
extremamente bem feito dei- 
xando a imersão entre jogo e 
jogador muito maior. 

O modelo dos personagens 
também é muito bem feito, 
cada qual com expressões 
faciais de, acordo com a 
ocasião. Mas claro, nem tudo 
são flores e aqui também hã 
erros que acabam incomo- 
dando o jogador. Mesmo o 
jogo tendo (todo este pe 
próprio ele quig E ih 
muito o 
seja, a cp as É 


cê Esto 
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vezes você E 
um carro e “andan 
ruas e logo p eebetá que 
casas, cercas, pos EE ore 
montanhas E A 'mesmo 
pessoas e carros se cons- 
troem há uma pequena dis- 
tancia de seu personagem. 
Outra falha é no detector de 


colisão do jogo. Muitas vezes | 


você hp o seu pe onagemf? 
algurfrone O maciço 


pres 
como portas ou-paredes, ou 
mesmo os NPCs eNazis com 
a metade de seus corpos en- 
terrados no solo. Algumas 
ido fce em que estamos 
ndo fica preso em pare- 
lisas ou mesmo afundam- 
se no solo como se fossem 
um avestruz! 
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The Saboteur não é um jogo 
longo, seu mapa é menor do 
que o gigantesco mundo de 
GTAIV, até porque, a França 
não é lá um país muito 
grande, não é mesmo? 

A jogabilidade “à pé” é muito 
parecida com GTA IV, mas 
possui sua própria caracterís- 
tica. É possível correr, saltar, 
socar, agarrar, empurrar esca- 
lar etc. Já no carro os coman- 
dos são os mesmo de GTA IV 
tirando apenas a possibilidade 
de atirar enquanto se dirige o 
carro. 

No jogo, você passará boa 
parte do tempo 
sabotando ou F 
matando algum 
traidor da resis- 
tência. Como 
disse antes, o 
jogo todo está na 
tonalidade cinza, 
sendo assim, 
sempre que você 
finaliza uma mis- 
são em especial, 
aquela parte 
concluída ira bri- 
” lhar e ficara com 
a cores origi- 

' “nais dissipando assim as pre- 
“ dominação do cinza, preto e 
- branco. Então, é necessário 
“fazer todas as missões para 

deixar o mapa inteiro colorido. 

Em relação ao sistema de 
combate O. jogo peca em 

] | Raiguns aspectos, não há a 
, as =* possibilidade de travar a mira 
num único individuo como é 
“Jem GTAIV ou The GodFather, 
linfelismente você fica o tempo 
todo socando o ar ate conse- 
guir acertar o seu inimigo. 

Outro ponto fraco é a mira 
das armas, elas são extrema- 
mente sensíveis e com o 
menor toque no analógico já 
dá para movê-la rapidamente 
para todos os lado, pegar o 
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jeito leva um bom fêmpo. 

Outro problema do jogo é o 
fato de sempre que .você 
precisa adentrar em algum es- 
tabelecimento Nazis você tem 
que chegar por traz de algum 
soldado e matá-lo silenciosa- 
mente, roubar a sua roupa e 
armas para assim adentrar no 
lugar, até ai tudo bem, o pro- 
blema é que em sua volt 


mede o quanto vo 


eu batizei este sistema! de 
“Desconfiomêtro” , sempre 
que você passa próximo; de 
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algum soldado, este circulo 
aumenta fazendo uma barra 
ao lado do mapa e encher, 
caso se encha por completo, 
seu disfarce é descoberto e 
começa a chuva de tiros. 


IA = INTELIGÊNCIA ARTIFI- 
CIALMENTE BURRA? 


Nem tanto, a maioria das; 
coisas são bem solidas e cada 
personagem ou NPC atua de 
forma convincente, o caso é 
que em varias partes é-possi- 
vel ver NPCs andando pela 
rua tranquilamente mesmoss 
tendo algum veígulo vindo em 
sua direção. Tanto o NPC 
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sua trajetória normalmente até 
que um atropele o outro! Não 
são raras as vezes em que 
você esta no seu carro e 
derrépente vem outro no sen- 
tido oposto e bate de frente 
com você, mesmo estando do 
lado certo da via. Há ainda, 
carros batendo sozinhos em 
postes, dando a ré no meio de 
um comboio de carros, pas- 
sando por cima de calçadas 
ou mesmo, NPCs andando 
em direção a paredes ou ar- 
vores e ficando travados.É tão 
idiota que chega à ser engra- 
çado! 

O áudio do jogo é 


“ 


extremamente 
fiel a década de 
40. E, todos os 
locais é  possí- 
vel ouvir as músi- 
cas nos cabaret . 
ou mesmo nas 
rádios dos carros 
tocando musicas 
características 
da época. A du- 
blagem também 
foi muito bem 
feita combinando 
perfeitamente cada voz com o 
seu respectivo personagem. 

Tirando apenas os sons dos 
veículos que em sua grande 
parte é o mesmo som para 
todos 'os carros comuns, 
exceto os caminhões, motos e 
tanques. (Oresto responde 
com uma boa qualidade. 

The Saboteur é um exce- 
lente jogo de ação/stealth que 
consegue prender o jogador 
no vídeo game por horas a fio. 

Mesmo tendo falhas que 
acarretam em re-start das mis- 
sões o jogo é luma grata 
surpresa de final de ano, co- 
petente em sua estrutura 
geral, viciante, tenseque farão 
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quanto o carro continuam Re voce se esbaldar com o jogo. 
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O MELHOR DO PS2 E PSP 


VOCÊ ENCONTRA AQUI 


Nós da revista Vida Playsta- 
tion testamos na integra a 
Demo de Army of Two 40 Day 
do PSP, e podemos dizer que 
é um baita jogaço. A visão do 
jogo é isométrica, ou seja, a 
câmera fica por cima quase 
igual aos jogos de RPG, mas 
meio na diagonal com uma 
visão parecida com o do Kill- 
zone: Liberation também do 
PSP. 

A ação rola num formato Si- 
deScroll, ou seja, você co- 
meça do lado esquerdo da 
tela e vai andando para o 


outro lado, no caso o lado di- 
reito. Os gráficos em 3D estão 
muito bonitos até o momento 
com bastantes efeitos de ex- 
plosões, sangue e coisas do 
tipo. 

O jogo apresenta cenários 
pós-guerra, com muitos pré- 
dios destruídos e ruas deser- 
tas. A única coisa que nos 
deixou intrigados foram os 
controles que estão estra- 
nhos. O analógico controla o 
personagem e os botões 
como o “O”, “X” ou “A” dão 
tiros mas de forma diferente. 


PRÉVIAS - PSP 


ARMY OF TWO 
40TH DAY 


DESENVOLVEDOR: EA Games - DISTRIBUIDOR :Electronic Arts Inc. 
GÊNERO:AÇÃO - JOGADORES: 1 - LANÇAMENTO:12/01/ 2010 


Por: Ricardo de S. Eugênio 


O “A” atira para cima, a “O” 
para direita e assim por diante. 

O problema é quando se jun- 
tam muitos inimigos na tela, 
você acaba apertando os bo- 
tões a esmo para acertar al- 
guém. Este é um dos pontos 
negativos e esperamos que a 
EA Montreal de um jeito nisso 
o mais rápido possível. Agora 
vamos esperar pelo lança- 
mento deste, que poderá ser 
um dos melhores jogos do 
PSP para 2010. 


NARUTO SHIPPUDEN 
ACCEL 3 


DESENVOLVEDOR: NAMCO - DISTRIBUIDOR: NAMCO 
GÊNERO: SIMULADOR - JOGADORES: 1/2 - 
LANÇAMENTO: 25/04/2006 


1 Por: Ricardo de S. Eugênio 


Accel 3 é a continuação di- 
reta do Accel 2 do Playstation 
2. O jogo engloba os aconteci- 
mentos da atual Saga Shippu- 
den que para ser mais exato, 
é onde se encontra o atual 
anime. 

Nós da VP jogamos um 
pouco a demo japonesa do 
Accel 3 e podemos dizer que 
ele é um dos melhores games 
do Naruto para o Portátil. Os 
gráficos estão realmente 
bons, mas claro, ainda há 
tempo para a Cyber Connect 


aperfeiçoar a versão final 
americana. A qualidade so- 
nora esta excelente, ainda 
mais se jogado com os fones 
de ouvido onde os sons se 
destacam ainda mais. Ao que 
parece, os controles e coman- 
dos são idênticos aos das ver- 
sões para PS2 com uma 
pequena mudança, agora não 
há possibilidade de se agarrar 
o adversário. 

O jogo em si começa na luta 
de Sasuke Vs. Deidara e ter- 
mina na luta de Tobi contra 


Naruto. 

Naruto Shippuden: Naruti- 
mate Accel 3 ainda não tem 
data prevista para o mercado 
Ocidental mas tudo indica que 
saia ainda no primeiro trimes- 
tre de 2010. 

Fiquem ligados que na pró- 
xima edição iremos trazer uma 
análise completa da versão ja- 
ponesa do Accel 3. Fiquem li- 
gados. 


ANÁLISES - PSP 
JAMES CAMERON 'S 


AVATAR 


DESENVOLVEDOR: Ubisoft - DISTRIBUIDOR: Ubisoft 
GÊNERO:AÇÃO - JOGADORES: 1 - LANÇAMENTO:01/12/2009 


Por: Ricardo de S. Eugênio 


Diferentemente de seu 
irmão Avatar para o PS3, a 
versão do PSP anda numa 
linha tênue entre um jogo bom 
e caça-níquel. Os gráficos do 
jogo estão muito bons, apre- 
sentando uma floresta ex- 
tensa, muitas árvores e 
folhagens. Mesmo assim os 
gráficos não são exatamente 
um primor e apresenta falhas 
nas formas humanas dos per- 
sonagens ou nos inimigos e 
robôs. 

A parte sonora parece ter 
vindo diretamente do longa- 


metragem com toques que 
dão um certo clima ao game. 
O mesmo não pode ser dito na 
dublagem que por diversas 
vezes, apresenta diálogos re- 
petitivos e vozes que não 
combinam com os persona- 
gens. Mas se as falhas fos- 
sem somente estas não 
teríamos muito do que recla- 
mar, mas o principal problema 
é a jogabilidade. 

O jogo exige muitas combi- 
nações de comando para pou- 
cos botões! Num cenário 
aberto com o de Avatar é ne- 


STREET FIGHTER 


ZERO 3 MAX 


DESENVOLVEDOR: CAPCOM - DISTRIBUIDOR: CAPCOM 
GÊNERO: LUTA - JOGADORES: 1/2 - LANÇAMENTO: 


Por: Ricardo de S. Eugênio 


cessário movimentar a cáã- 
mera, mas por falta de um se- 
gundo analógico, a Câmera se 
movimenta sozinha e nem 
sempre foca o melhor ângulo 
da ação. Comandos como 
ataques corporais, pulos, ou 
ataques com armas de fogo 
geralmente proporcionam mo- 
mentos tensos e não pelo me- 
mento em si, mas por causa 
dos controles confusos e 
pouco pratico. 


Conversão direta do melhor 
Street Fighter já feito até hoje, 
Street Fighter Zero 3 MAX do 
PSP é versão do mesmo 
game para o Dreamcast, con- 
siderado a melhor versão do 
game já feito. No título pode- 
mos esperar tudo o que a ver- 
são do Dreamcast fazia só 
que com um pequeno acrés- 
cimo. 

Os modos de lutas são bem 
variados contando desde Sin- 
gle player até para o Dramatic 
Battle na qual pode-se jogar 


de dupla contra um persona- 
gem da maquina. 

Os gráficos estão lindos e 
exibem todos os frames de 
animação que a versão do 
Dreamcast tinha. Cenarios, 
personagens, golpes, ou seja 
, tudo esta lá sem nenhum 
corte na animação ou Slow 
down. 

O áudio é um caso aparte 
mostrando músicas empol- 
gantes dos cenários, vozes 
dos lutadores super legais e 
combinando com cada um e 


dade na medida exata se 
adaptando perfeitamente nos 
controles faciais do PSP. 

No mais, este é um dos pri- 
meiros jogos de PSP e ainda 
hoje é o melhor jogo de luta do 
Portátil. Este game é obrigató- 
rio para qualquer fã de Street 
Fighter e possui o pequeno 
notável que é o PSP. Super re- 
comendado!! 
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| O ODLINES Por: Ricardo de S. Etgcaaa 
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ssassin's Creed: 
Bloodlines começa 
exatamente um ano 

após os eventos do 

AC original e coloca Altair na 
busca de um artefato miste- 
rioso que se encontra escon- 
dido na ilha de Chipre, na qual 
é disputada tanto pelos Cru- 
zados quanto pela resistência. 
O desenrolar da história 
acontece em forma de flas- 
hback em que Altair se encon- 
tra numa escrivaninha e relata 
os acontecimentos contidos 
em seu diário. Algo muito 
comum naquela época em 
que todo tipo de aconteci- 
mento era registrado em do- 
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cumentos para serem lidos fu- 
turamente por outras pessoas. 

Como dito antes, Bloodlines 
ocorre depois do AC original, 
mostrando assim o que ocor- 


ANÁLISES - PSP 


Produtora: BioWare 
Gênero: RPG 
Lançamento: 03/11/2009 


reu depois do final confuso do 
mesmo e servindo como 
“ponte” para os futuros even- 
tos do Assassin's Creed II. 


Bloodlines é um jogo espe- 
tacular passando com grande 
fidelidade os gráficos encon- 
trados no seu irmão mais 
velho. Os gráficos estão acima 
da média dos jogos do PSP. 
Altair e os personagens se- 
cundários estão muito bem 
modelados, o mesmo pode 
ser dito dos cenários gigan- 
tescos e fieis à arquitetura da 
época. Infelizmente há poucos 
transeuntes nas ruas, isso se 
deve pela memória do portátil 
que não conseguiria proces- 
sar varias pessoas nas ruas e 
deixar o jogo numa velocidade 
aceitável, por isso sacrificou- 
se a quantidade em prol da 
qualidade. 

No jogo Altair pode manejar 
uma adaga, uma espada 
longa, uma “lâmina retrátil” e 
facas de arremessos. O jogo 
se resume em batalhas com 


espadas e mortes furtivas, 
mas dando mais ênfase nas 
lutas com espadas. 

As missões enjoativas de 
ficar ajudando os transeuntes 
foram retiradas do jogo dando 
espaço para lutas mais diver- 
sificadas e correrias em telha- 
dos no melhor modo “Le 
Parkour” que se possa imagi- 
nar. O que atrapalha no jogo é 
a Inteligência Artificial que 
varia entre boa à regular. Al- 
gumas vezes, você mata um 
Templário na frente de seu 
chefe e o mesmo não esboça 
nenhum tipo de reação. Já em 
outras, você passa furtiva- 
mente por todos os templários 
e sem motivo aparente, eles 
se viram para e do “nada” e 
lhe atacam ferozmente. 

Outro problema grave é a 
câmera que constantemente é 
obstruída pelo cenário. O jo- 


gador pode mudar a posição 
da mesma, mas ao fazer isso 
interrompe a ação, o que nem 
sempre é possível e acaba 
com o ritmo do jogo. 

A dublagem do jogo é ex- 
cepcional e passa com clareza 
a sensação do momento. Os 
efeitos de água, ruídos carac- 
terísticos de espadas, facas e 
outros foram muito bem repre- 
sentados. 

Bloodline pode ser conside- 
rar um jogo longo para os pa- 
drões do PSP, seis horas 
jogáveis o separam do início 
até o fim do jogo, mas isso é, 
caso você não queira percor- 
rer os cenários para recolher 
moedas que lhe garante mais 
algumas horas de jogo, assim 
o jogador acaba desblo- 
queando extra como os tro- 
féus do PS3. Bem legal este 
toque. 

No mais, Blodlines é exce- 
lente, com um enredo bem 
elaborado que serve como 
“tapa buraco” dos eventos fi- 
nais do AC original e como li- 
gação direta para o AC 2. 


LIPrA Tasca 


SILENT HILL 


SHATERED MEMOR IES 


Com um terror psicológico digno de filmes, em 
Shattered Memories a cidade de Silent Hill se trans- 
forma em maquiavélica e sagaz, tramando o próximo 
passo da história com base nas suas decisões e 


ações, para explorar os seus maiores temores 


oi há um pouco mais de 
f- o anos desde que a 

Konami introduziu aos 
jogadores o mundo assusta- 
dor de Silent Hill no Playsta- 
tion One. O game lançado em 
março de 1999, ofereceu uma 
nova perspectiva sobre o 
gênero survival horror. 
Neste ano a Konami volta às 
origens com seu mais novo 
lançamento: Silent Hill: Shat- 
tered Memories, uma reformu- 
lação do primeiro, colocando o 
pai órfão Harry Mason de volta 
à misteriosa cidade de Silent 
Hill, em sua busca pela filha 
desaparecida após um aci- 
dente de carro. 

Com isso a desenvolvedora 
Climax Studios está disposta a 
dar uma nova perspectiva ao 
rótulo survival horror, reinven- 
tando os conceitos da série e 
renovando o terror psicológico 
nos jogadores. 

Agora o jogo colocará em 
cena uma nova dimensão psi- 
cológica. Você não irá apenas 
controlar e guiar a person- 
agem durante o jogo, como 
será considerado o jogador, 
como parte integrante e deter- 
minante dos acontecimentos. 

Tudo começa em um calmo 
divã, onde Harry Mason 
procura ajuda para lidar com 
os acontecimentos daquele 
trágico dia. Mas, o seu atual 
analista promete que tudo 


Por: Rafael I. R. Costa 


dará certo e será diferente. 
No começo você passará 
por um questionário revelando 
tendências e escolhas morais. 
Isso se trata de uma pequena 
consulta que o jogo faz à sua 
psique, aos seus medos. 
Baseando nisso, alguns 
primeiros momentos do jogo 
serão projetados de acordo 
com o a sua personalidade. 
Cada ação vai corresponder 


com o que você definiu. Até os 
monstros e ruídos durante a 
história sofrerão mudanças 
consideráveis com base nas 
suas escolhas. 

Porem, algumas alterações 
serão tão sutis que você 
provavelmente nem vai notar 
e caso você não reaja de 
forma tão exagerada, 
provavelmente 


O jogo vai entender que o seu 
personagem está mais inter- 
essado na história do jogo do 
que em se impressionar facil- 
mente com o ambiente. Quer 
dizer, o jogo sempre escolherá 
aquilo que, aparentemente, 
mais é capaz de assustá-lo ou 
impressioná-lo. 

Ao desenrolar da historia, o 
seu analista aparece mais 
vezes. Não será com outros 
questionários, mas com vários 
testes também serão utiliza- 
dos para traçar o seu perfil psi- 
cológico. Suas aparições 
também servem para reforçar 
que tudo o que se passa está 
na cabeça de Harry. 

Os gráficos Shattered Mem- 
ories são um óbvio upgrade 
ao original. Personagens e in- 
imigos são processados em 
maior detalhe, e os ambientes 
apresentam algumas facadas 
promissor na iluminação at- 
mosférica. 

Você vai encontrar alguns 
puzzles para serem resolvidos 
durante a caminhada. Por ex- 
emplo, ter que encontrar uma 
chave para abrir uma porta 
trancada. Mas não pense que 
vai ficar só nisso, conforme o 
tempo passa as coisas vão fi- 
cando mais complicadas. . As 
soluções geralmente estão 
bem próximas, não será 
necessário atravessar o 
povoado para encontrar re- 
spostas e itens para resolver 
os puzzle's. 

Shattered Memories foca 
mais na exploração e na ex- 
periência do que em aniquilar 
criaturas. Quando você final- 
mente estiver cara a cara com 
aquelas temerosas criaturas a 
sua Única opção é sair cor- 
rendo. Na fuga o jogador terá 
uma estratégia de saída 
destacada por linhas azuis, in- 
dicando múltiplas opções, não 


importa qual rumor tomar e 
sim escapar antes de ser 
dominado por aqueles seres. 

A Konami faz de Silent Hill: 
Shattered Memories uma 


Logo no início do jogo o pro- 
| tagonista encontra uma policial. 
| Dependendo das suas escol- 
has, essa policial pode atendê- 
lo de forma extremamente 
| educada e ou encarnar uma 
| verdadeira megera e mandá-lo 
embora da cidade. 


nova forma de se jogar o 
game. Até mesmo porque os 
jogadores encontraram ambi- 
entes e cenários construídos 
de forma personalizada. 


INDIGO 
PROPHECY 


DESENVOLVEDOR: QUANTIC DREAMS - DISTRIBUIDOR: ATARI 
GÊNERO: AVENTURA - JOGADORES: 1 - LANÇAMENTO:02/10/2005 


Falta pouco para a chegada 
de Heavy Rain, dito por muitos 
e pelos próprios produtores 
uma versão mais do que apri- 
morada de Indigo Prophecy. 

Muitos questionam o sis- 
tema e a jogabilidade de 
Heavy Rain, mas esquecem 
que Indigo já demonstrou 
como será. Se esta ansioso 
por Heavy Rain, volte um 
pouco ao seu PS2 e desfrute 
desta maravilha que pode ser 
sem sombra de dúvidas colo- 
cado entre o Top 10 dos 
melhores jogos para Playsta- 
tion 2 já desenvolvido. 


Em Ace Combat Zero: The 
Belkan War, você esta de volta 
ao comando dos melhores 
caças do mundo, em missões 
diversas desde escoltas de 
aeronaves aliadas até um con- 
fronto com os melhores pilotos 
do esquadrão inimigo. Aos 
amantes da série, Belkan War 
se passa 15 anos antes de 
Ace Combat 5, mas infeliz- 
mente o jogo não é tão emo- 
cionante quanto o seu 
antecessor que lhe permitia 
comandar um esquadrão com- 


Por: Thiago H. R Costa 


Em Indigo Prophecy a 
cidade de Nova York se en- 
contra espantada com a in- 
crível série de assassinatos 
sem explicações. Ao que tudo 
indica um ritual de magia 
negra precede os assassi- 
natos, mas seria apenas um 
lunático ou algo mais estaria 
por detrás dessas mortes? 

Pessoas comuns, escolhi- 
das aleatoriamente se tornam 
poderosos assassinos apren- 
dizes de rituais maias? 

O grande trunfo de Indigo é 
permitir que o jogador utilize 
mais de um personagem em 
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posto de 4 caças. Aqui você 
será um mercenário denomi- 
nado Cipher, contratado por 
Ushio para combater Belkan, 
e conforme a sua competên- 
cia para lidar com os inimigos 
você será classificado como 
Mercenary, Knight ou Soldier. 

O jogo ainda permite o uso 
do multiplayer offline, ou 
sejam, a famosa divisão de 
telas. Os gráficos são es- 
petaculares para o Playstation 
2, chegando a ser chamado 
de foto-realismo, as aeron- 
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uma história totalmente interli- 
gada, isso significa que você 
estará investigando as suas 
próprias ações. Ainda se- 
gundo os produtores Indigo é 
o primeiro filme interativo que 
se vale do sistema point and 
click para a realização das 
ações. Para pegar um objeto 
ou abrir uma porta, você deve 
usar o analógico para sele- 
cionar o tipo de ação desejado 
por você, da mesma forma 
que os confrontos acontecem 
com o apertar de botões. A 
história é um tanto complexa 
mas incrivelmente boa. 
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aves são fielmente reproduzi- 
das bem como os confrontos 
aéreos que permite a utiliza- 
ção de centenas de manobras 
que apenas um verdadeiro 


“Coronel da Aeronáutica seria 


capaz de realizar, mas quem 
disse que você não é um 
deles? * 

Por fim, a história peca ao 
ser narrada mediante diversas 
entrevistas realizadas por um 
jornalista, fato este que que- 
bra o clima e tensão do con- 
flito. 


OMBAT ZERO: 
THE BELKAN WAR 


DESENVOLVEDOR: NAMCO - DISTRIBUIDOR: NAMCO 
GÊNERO: SIMULADOR - JOGADORES: 1/2 - 
LANÇAMENTO: 25/04/2006 


Por: Thiago H. R Costa 


TOCA RACE 


DRIVER 3 


DESENVOLVEDOR: CODEMASTERS - DISTRIBUIDOR: CODEMAS- 
TERS GÊNERO: SIMULADOR/CORRIDA - JOGADORES: 1/8 - 


LANÇAMENTO: 22/06/2006 


Por: Thiago H. R Costa 


TOCA Racer Driver 3 foi de- 
senvolvido por uma das mais 
competentes e respeitadas 
produtoras do mercado, jus- 
tamente por isso o resultado 
só poderia ser incrível. Com 
física apurada e sistema de 
dano excelente, o game con- 
segue trazer um pouco do que 
GT4 não possui, ou seja, col- 
isões incríveis, pedaços de 
carros voando pelo cenários, e 
o medo de acabar com o seu 
carro em um muro qualquer 
ou em um choque com um 
carro adversário. Com diver- 
sas categorias o jogo con- 
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STAR WARS 


GÊNERO: AÇÃO - JOGADORES: 1 
LANÇAMENTO: 16/09/2008 


“Force Unleashed é muito mais 
que um simples game jogado 
ao acaso na série Star Wars. 
É um elo de ligação. entre as 
duas trilogias. Por isso O 
carinho especial e a qualidade 
incrível deste produto. A ideia 
do jogo é demonstrar como 
Darth Vader consolidou a sua 
supremacia no Império ao 
caçar Os Jedis remanescentes 
“após “A Vingança dos Sith”, 

você inclusive iniciará o jogo 

com o temível Lorde. É ai que 

entra o seu personagem, logo 


segue dar-lhe diversão por 
longas horas enquanto de- 
strava cada uma das catego- 
rias. Tudo com muito realismo, 
marca registrada da Code- 
masters. 

Um dos pontos fortes do 
jogo além da física apurado, 
do sistema de dano excelente, 
e das centenas de categorias 
disponíveis contando inclusive 
com Nascar, Formula Truck, e 
outros, o que cria o verdadeiro 
clima de estar dirigindo uma 
máquina é a parte sonora, os 
roncos dos motores são de 
deixar qualquer um 


FORCE UNLEASHED 


DESENVOLVEDOR: LUCASARTS - DISTRIBUIDOR: LUCASARTS 


imo começo Vader acaba com 


um Jedi e leva consigo um 
garoto, o pequeno se torna 
seu aprendiz e quando se 
torna mais velho fica encar- 
regado de dar seguimento ao 
trabalho sujo de Vader, elimi- 
nando os diversos Jedis ainda 
existentes. 

O principal ponto de 
destaque do game é a sua 
física extremamente apurada 
e realista inclusive para o 
Playstation 2, objetos são ati- 
rados com um realismo único, 
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maravilhado por alguns in- 
stantes. Mas não vá achando 
que você ficará apenas com a 
parte de dirigir não, é possível 
alterar diversas partes do 
veículo como suspensão, 
pneus, ou seja, você pode 
adaptar o seu veículo ao seu 
próprio modo de correr ou 
gosto, criando não só uma 
máquina de correr, como tes- 
tar suas habilidades como 
mecânico. Com toda a certeza 
TOCA é um adversário direto 
de GT4. 


da mesma Er que os 


poderes de seu personagem 
podem levitar e até mesmo 
jogarspara longe um certo 
adversário. Os gráficos tam- 
bém não ficam para trás e 
apesar de pequenas texturas 
um pouco lavadas, a beleza 
do game em geral torna esse 
game obrigatório aos amantes 
do gênero. É ainda possível 
escolher entre diversas cores 
para. o seu sabre de luz, 
roupas para o seu person- . 
agem e muito mais. 
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Pnathas Medeiros 


dem E ação essoa com elementos. 1 
de tiro e um enr . O game émats um da famosa série de 
"survival horror”, sident . Para fãs da série e do gênero este é 


um título que deve obrigatoriamente passar pelo seu PS. 


esident evil 4 é mais 

um capitulo da série 

lançado para (o) 
Playstation 2 (tendo sua ver- 
são original sido lançada para 
o Game Cube) 

Neste game eleito um dos 
melhores de toda a série você 
controla Leon S. Kennedy, o 
policial novato de Resident 
Evil 2 (neste já não tão novato 
assim). Sua missão é salvar 
Ashley Graham filha do presi- 
dente dos EUA (não, não é o 
Barack Obama). Ela foi cap- 
turada por um grupo de "reli- 
giosos”" fazendeiros chamados 
de "Los Ganados", que são 
controlados pelo Lord Saddler 
um sujeito que não mede es- 
forços para ser esquisito e 
cruel. A visão em terceira pes- 
soa fez com que o game se 
pareça um Shooter ao invés 
de um Survival Horror gênero 
criado pela própria série. 

Ao longo do game você 
pode encontrar vários tipos de 
armas diferentes algumas já 
tradicionais da série como a 
valiosa Shotgun e a poderosa 
Magnum além de outras nem 
tão tradicionais assim como a 
PR.L. (Plaga Laser Removal, 
só é possível tê-la ao terminar 
o game no modo profissional). 

Uma das novidades da série 
é o Mercante, um cara de 
rosto escondido por uma ban- 
dana roxa que vive dizendo 


"WELCOME". Isso foi de 
grande ajuda durante o jogo, 
pois a partir deste recurso 
você pode dar um “upgrade” 
nas suas armas deixando-as 
mais fortes e algumas até com 
munição infinita! 

Diferente dos outros títulos 
da série, em RE 4 você não 
poderá recarregar a arma no 
inventário tendo assim que re- 
carregá-la manualmente, ou 
seja, na "hora do pau" você 
não pode pausar o game e re- 


carregar a arma, você terá de 
se lascar para obter um car- 
regador cheio. 

Os gráficos são os melhores 
da série (pelo menos antes de 
Resident Evil 5 ser lançado) 
apesar de os mesmos serem 
melhores no Cube, os do 
Playstation 2 não decep- 
cionam sendo assim um dos 
melhores gráficos da 
plataforma. 


Com uma mecânica ótima e movimentos quase 
perfeitos os personagens lembram muito pes- 
soas e atores reais. A jogabilidade perfeita e dá 
grandes pontos ao game não é muito compli- 
cado de se atirar e os comandos são pronta- 
mente respondidos pelos personagens. Porém, 
quebra-cabeças pouco desafiadores tiram um 
pouco do brilho da série, por muitos sentirem 
falta dos quebra-cabeças de Resident Evil 1, 
mas isso não vem ao caso. 

Diferente da versão do Cube o game conta 
com vários extras como um jogo "exclusivo" de 
Ada Wong contando como ela colaborou para 
salvar a pele do herói Leon, a P.R.L. men- 
cionada antes, um movie browser que nos per- 
mite ver todos os videos do jogo e a Chicago 
Tipewriter que consiste numa metralhadora 
Thompson totalmente infinita. 

Resident Evil 4 fugiu um pouco dos padrões da 
série, pelo fato do jogo não se passar mais em 
uma trama de um só vírus, demonstra o T pas- 
sando para uma espécie de "evolução", 
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chamada de Las Plagas. Os chefes não são difi- 
ceis de enfrentar, o último é menos desafiador 
do que os dois anteriores a ele (Krauser e um 
monstro amarelo dentro de uma grande jaula 
pendurada em cima de um abismo). 

Diferente da versão do Cube o game conta 
com vários extras como um jogo "exclusivo" de 
Ada Wong contando como ela colaborou para 
salvar a pele do herói Leon, a P.R.L. men- 
cionada antes, um movie browser que nos per- 
mite ver todos os vídeos do jogo e a Chicago 
Tipewriter que consiste numa metralhadora 
Thompson totalmente infinita. O game ainda 
conta com o modo mercenaries permitindo jogar 
com outros personagens famosos da série não 
limitando o game apenas a 3 personagens 
(Leon, Ada e Ashley) os outros personagens são 
Jack Krauser, Hunk e Albert Wesker. 

Resident Evil 4 é um excelente capitulo da 
aclamada série da Capcom, apesar de um único 
defeito (fugiu da história e um pouco do estilo da 
série) ele é um jogo "perfeito" para quem é fã e 
de quem gosta de atirar em zumbis, ou melhor, 
ganados. 
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Warner Bros. Interactive 
AA cricrinmen consoli- 

dou seu domínio sobre 
O Senhor dos Anéis. O novo 
game da série basicamente 
trará Samwise Gamgee con- 
tando a saga da Sociedade do 
Anel para seus filhos, mas sem 
a sociedade e focando exclusi- 
vamente em Aragorn e Gan- 
dalf. 

A ideia principal do game faz 
com que Sam pule algumas 
partes mais sombrias e dê ên- 
fase às partes heróicas. Porém, 
mesmo Sam sendo grande "fã" 
de Frodo, ele fica de fora da 
trama e quem leva pratica- 
mente todo o crédito é Aragorn 
e a Sociedade é deixada em 
segundo plano. 

Aragorn Quest será em ter- 
ceira pessoa com uma estética 
cartunesca. Com um visual de 
Zelda, os jogadores irão as- 
sumir o controle de Aragorn 
através da jornada realizada 
pela Sociedade do Anel, que 
será o responsável por derrotar 
todos os inimigos. Mas ele não 
estará sozinho a não ser que 
um segundo jogador, queira 
participar da aventura, assu- 
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, PoridRafael E VIR Costa 


mindo o comando de Gandalf, 
apenas um personagem de su- 
porte com um grande chapéu 
de mago. Ele cura Aragorn e 
dispara bolas de fogo contra os 
oponentes, além de não poder 
morrer. Os jogadores também 
reviveram a Guerra dos Anéis 
por Samwise Gamgee, o com- 
panheiro de Frodo e atual 
prefeito do Condado. 

Sim, a tentativa de passar 
para frente uma historia algo 
sempre é deixado de lado e 
coisas são aumentadas, como 
qualquer coisa contada para 
outra pessoa. Mas o ruim é 
que alguns fatos como 
Aragorn não buscar tornar-se 
rei logo no início da história, 
ele se tornou um através da 
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jornada, parte essencial da 
trama, é um grande erro do 
game. 

O principal problema do título 
é a distorção da história, 
mesmo que o jogo seja mais 
voltado para o público infantil, 
tenho certeza que a todas as 
crianças e qualquer fã de Sen- 
hor dos Anéis vai notar a falta 
de alguns ou de vários person- 
agens 

Senhor dos Anéis: Aragorn's 
Quest será lançado em agosto 
de 2010, para PlayStation 2, 
PSP, Wii e DS. 


Por: Rafael |. R. Costa E 
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nove anos de idade, sobre- 
viveu a um acidente de avi 
na Cordilheira do Himalaia, 
nde sua mãe foi dada como 
desaparecida. Depois de resi- 
stir a uma caminhada de 10 
dias até Katmandu, a pequena 
Lara passou o resto de sua in- 
ância sendo criada pelo seu 
pai, o arqueólogo Richarc 
Croft o Conde de Abbingdon. 
os 18 anos depois da mort 
de seu pai, Lara acaba her- 
dando os bens da família se 
tornando A Condessa de Ab- 
bingdon. 

Lara é geralmente apresen- 
tada como uma inteligente, 
atlética e aventureira, a ar- 
queóloga frequentemente se 
aventura em antigas, e muitas 
ezes perigosas, tumbas e ruí- 
nas. 
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é quem aparenta 


omb Raider: Angel o 
e rr o Darkness 
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Uma série de assassinatos 
raz Lara a um conflito com o 
aterrorizante alquimista Eck-p 
“hardt. Ela é acusada de asj= 

sassinar eu | ex-mentor| == 
stá for) 
rrendo| 
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Por muitas gerações histórias foram contadas sobre ] ariores.| É pede 
o temível deus nórdico do trovão Thor, e de seul ta 


ETA 


o paradeiro de sua mãe dado como perdida desde o 
acidente de avião na Cordilheira do Himalaia, decidej. 


encontrar martelo: 


Participação em Jogos: 
Tomb Raider * Tomb Raider Il + 
Tomb Raider Ill * Tomb Raider: 
The Last Revelation. * Tomb 
Raider: Chronicles * Tomb 
Raider: The Angel of Darkness 
* Tomb Raider: Legend « Tomb 
Raider Anniversary * Tomb 
Raider Underworld 


aparecendo por causa 
pero tarde;-bara, já 
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